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Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan kepemimpinan
siswa kelas VIIC SMP Muhammadiyah 2 Depok Tahun Pelajaran 2013/2014
melalui leadership games.
Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas dengan subjek penelitian
siswa kelas VIIC SMP Muhammadiyah 2 Depok yang berjumah 24 siswa.
Penelitian dilakukan dalam 1 siklus yang terdiri dari 5 tindakan yaitu: permainan
trust me, misi rahasia, balik karpet, terjerat tali dan kapal livina. Metode
pengumpulan data dengan menggunakan skala keterampilan kepemimpinan,
observasi dan wawancara. Analisis data menggunakan analisis data kuantitatif dan
kualitatif. Reliabilitas skala keterampilan kepemimpinan sebesar 0,823.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa keterampilan kepemimpinan dapat
ditingkatkan melalui leadership games. Hal ini dapat dilihat dari hasil
perbandingan antara hasil pre test dan post test mengalami peningkatan dari 68,51
meningkat menjadi 75,11. Dari hasil tersebut, penelitian dicukupkan karena
kriteria keberhasilan yang ditargetkan yaitu 75% sudah terlampaui dan 19 dari 24
siswa termasuk dalam kategori tinggi. Interpretasi hasil observasi dan
wawancara menunjukkan baik secara kognitif, afektif, maupun psikomotor, siswa
telah mampu memunculkan sifat kepemimpinan
Kata kunci: keterampilan kepemimpinan, leadership games.
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Kepemimpinan dipahami sebagai kekuatan untuk mempengaruhi dan
menggerakkan orang lain. Ordway Tead (Kartini,2011:57) menyebutkan
kepemimpinan merupakan kegiatan mempengaruhi orang-orang agar
mereka mau bekerja sama untuk mencapai tujuan yang diinginkan.
Kepemimpinan diartikan pula sebagai suatu proses yang kompleks dimana
seseorang mempengaruhi orang-orang lain untuk mencapai suatu misi,
tugas atau sasaran, dan mengarahkan organisasi atau kelompok dengan
cara yang membuatnya lebih kohesif dan lebih masuk akal (Bernardine,
2002:3). Kepemimpinan berfungsi sebagai sebuah alat, sarana, atau proses
untuk membujuk orang agar bersedia melakukan sesuatu secara sukarela
(Veithzal, 2003:3). Dari beberapa pengertian di atas dapat diidentifikasi 3
unsur penting dalam kepemimpinan seseorang, yaitu kegiatan yang
melibatkan orang lain, adanya pendistribusian kekuasaan, dan adanya
kemampuan untuk menggunakan kekuasaanya untuk mempengaruhi dan
mengarahkan orang lain.
Kepemimpinan, pada dasarnya berhubungan dengan keterampilan,
kecakapan, tingkat pengaruh yang dimiliki seseorang (Bernardine,
2002:30). Keterampilan kepemimpinan merupakan keterampilan
seseorang dalam melakukan kegiatan memimpin. Keterampilan memimpin
yang dimaksudkan adalah kemampuan untuk dapat mempengaruhi dan
2mengarahkan kelompok atau pengikutnya untuk mencapai tujuan
kelompoknya. Ada dua kemungkinan terkait ada tidaknya keterampilan
kepemimpinan dalam diri seseorang. Bagi seseorang yang memiliki
ketrampilan ini, maka ia akan mampu mengendalikan atau mengatur
dirinya dalam menjalankan kegiatan dalam kehidupannya. Singkatnya
seseorang yang mempunyai keterampilan kepemimpinan yang dominan
akan mampu menentukan arah kehidupannya dan tidak mudah diatur
oleh orang lain. Sebaliknya, jika seseorang memiliki keterampilan
kepemimpinan yang tidak dominan maka ia akan dengan sukarela
mengikuti apa yang diperintahkan/ditugaskan terhadap dirinya atau
dengan kata lain kehidupannya seolah-olah ada pada kendali dan
pengaturan orang lain. Hal ini sesuai dengan salah satu unsur yang
mendasari kepemimpinan dalam diri seseorang yaitu kemampuan untuk
mempengaruhi dan mengarahkan orang lain. Artinya seseorang yang
memilki keterampilan kepemimpinan akan dapat mempengaruhi dan
mengarahkan orang lain bukan sebaliknya.
Keterampilan kepemimpinan ini merujuk pada beberapa sifat yang
perlu dimiliki seseorang untuk dapat mengembangkan jiwa
kepemimpinanannya. Menurut Warren Bennis (Wahyu, 2011:16)
menggambarkan beberapa sifat dasar seorang pemimpin yang baik dapat
dilihat dari perilakunya yaitu: visioner, berkemampuan kuat, mempunyai
integritas, amanah, mempunyai rasa ingin tahu, dan berani. Sedangkan
menurut Veitzal (2003:117), ada beberapa sifat yang diidentifikasi
3berhubungan dengan kepemimpinan yaitu kecerdasan, kemampuan untuk
bergaul dengan orang lain, keterampilan teknis dalam bidangnya,
kemampuan untuk memotivasi diri sendiri dan orang lain, kestabilan
emosi dan kontrol pribadi, keterampilan perencanaan dan
pengorganisasian, keinginan yang kuat untuk menyelesaikan pekerjaan,
kemampuan untuk menggerakkan kelompok, kemampuan untuk berbuat
secara efektif, efisien, dan tegas.
Beberapa sifat atau karakter dari pemimpin yang baik tersebut tidak
secara otomatis dimiliki oleh manusia. Beberapa sifat diatas dapat
terbentuk dan berkembang dengan berproses melalui pendidikan dan
pengalaman (Veithzal, 2003:117). Pembentukan keterampilan
kepemimpinan juga membutuhkan waktu yang lama khususnya pada
beberapa orang yang belum memiliki sifat tersebut dan belum menemukan
cara untuk memaksimalkannya. Hal ini disebabkan oleh berbagai faktor
baik internal maupun eksternal dari seseorang.
Di lapangan, ditemui beberapa contoh dimana remaja usia sekolah
menjadi pemimpin bagi kelompoknya. Ada yang menjadi pemimpin
dilingkungan sekolah dan ada juga yang menjadi pemimpin di luar
lingkungan sekolah dalam berbagai kegiatan baik yang berorientasi positif
maupun negatif. Beberapa contoh pemimpin dilingkungan sekolah adalah
siswa yang menjadi ketua OSIS, ketua Dewan Ambalan, ketua kelas, dan
ketua ekstrakulikuler. Sedangkan untuk contoh pemimpin diluar
lingkungan sekolah dapat ditemui dilingkungan masyarakat seperti ketua
4perkumpulan remaja masjid, ketua perkumpulan gereja, dan ketua dari
sebuah komunitas dalam masyarakat. Beberapa contoh diatas adalah
contoh kepemimpinan yang berorientasi pada hal positif. Namun, ada juga
kepemimpinan dalam hal yang kurang positif. Sebagai contoh, dikutip dari
sebuah koran digital (www.merdeka.com) diberitakan bahwa beberapa
waktu lalu ditemukan siswi yang berprofesi sebagai mucikari yang
“merekrut”, “mengkoordinir” dan  “memimpin” teman-temannya untuk
menjadi PSK bagi lelaki berhidung belang. Siswi diatas adalah siswi yang
masih tercatat sebagai siswi di salah satu Sekolah Menengah Pertama
(SMP) swasta di daerah Surabaya. Kondisi ini tentu menjadikan arti
kepemimpinan dalam artian kegiatan yang negatif.
Kasus tersebut terjadi pada siswi yang berusia belasan tahun dan
tergolong masuk dalam  masa remaja. Pada masa ini, seorang yang telah
memasuki masa remaja akan  mulai menjauh dari kehidupan orang tua dan
mulai membentuk kelompok dengan teman sebayanya. Minat terhadap
teman sebaya akan semakin meningkat diikuti dengan kecenderungan
untuk pembentukan kelompok dengan teman yang dirasa memiliki
kepentingan yang sama. Pada periode ini, pergaulan dan komunikasi
dengan teman sebaya akan semakin intensif dibandingkan pada masa
sebelumnya baik kepada sesama jenis maupun dengan lawan jenis.  Oleh
karena itu, setiap remaja akan berusaha untuk dapat diterima oleh
kelompoknya. Menurut Rita Eka Izzaty dkk (2008:139) hubungan sosial
yang demikian bertujuan untuk memperluas kontak, mengembangkan
5identitas diri, menyesuaikan dengan kematangan seksual, dan belajar
menjadi orang dewasa.
Ada beberapa ciri perkembangan sosial pada remaja, yaitu mencari
identitas diri, ingin mandiri dan bebas, adanya norma sebaya yang semakin
kuat dan penting dalam hubungan sosial, mulai tumbuh hubungan antar
jenis kelamin. Pada poin mandiri dan bebas bisa dijabarkan sebagai
kemampuan seseorang untuk melakukan dan mengendalikan kegiatannya
tanpa bergantung dan mengandalkan bantuan dari orang lain termasuk
orang tua. Kemampuan ini sesuai dengan pengertian keterampilan
kepemimpinan dimana seseorang mampu memimpin dirinya sendiri
bahkan memimpin orang lain sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.
Permasalahan yang muncul adalah belum semua orang mampu menyadari,
mengembangkan dan memaksimalkan kemampuan kepemimpinan ini.
Untuk dapat meningkatkan keterampilan kepemimpinan seseorang,
para pemimpin dituntut untuk memiliki karakter serta kepribadian yang
tidak serta merta muncul secara otomatis, namun didapatkan melalui
proses belajar dalam waktu yang cukup panjang. Salah satu prosesnya
adalah melalui pembiasaan dan pelatihan dari lingkungan sekitarnya.
Proses ini dimulai dari masa kanak-kanak sampai seseorang menjadi
dewasa dan mampu memimpin. Proses ini membutuhkan kerjasama dari
bermacam-macam faktor pendukung yang menyangkut proses
pembentukan keterampilan tersebut. Pembentukan keterampilan ini
membutuhkan usaha lebih keras khususnya bagi beberapa orang yang
6bersikap pasif dan tidak menyadari adanya keterampilan tersebut dalam
dirinya.
Untuk memfasilitasi pembentukan keterampilan kepemimpinan
siswa, guru Bimbingan dan Konseling perlu menyelenggarakan atau
memunculkan alternatif-alternatif penyampaian layanan kepada peserta
didik dengan media dan metode yang baru untuk menarik minat
keikutsertaan peserta didik dalam pemberian layanan. Alternatif layanan
ini dianggap penting karena alternatif ini diharapkan mampu menarik
minat peserta didik untuk terlibat dalam proses pemberian layanan yang
diadakan guru. Ketika peserta didik sudah tertarik dengan alternatif
tersebut, maka ia akan secara bertahap belajar dalam pembentukan
ketrampilan kepemimpinan yang diharapkan. Dengan segala keterbatasan
dalam penyelenggaraan pendidikan tersebut, maka ada banyak pihak yang
mencoba memberikan berbagai alternatif dalam memberikan pendidikan
yang maksimal bagi peserta didik. Menurut Wahyu (2011:4), ada beberapa
alternatif yang sudah dikembangkan antara lain: boarding school, sekolah
alam, dan outbound. Tujuan dari penyelenggaraan pendidikan tersebut
yaitu memberikan pendidikan yang menghasilkan manusia atau peserta
didik yang handal melalui penyelenggaraan pendidikan yang efektif.
Penyelenggaraan berbagai alternatif tersebut juga bertujuan untuk
memberikan metode yang mampu memaksimalkan tiga ranah belajar yaitu
ranah kognitif, afektif dan psikomotorik. Sejalan dengan pernyataan
tersebut, Muhibbin (Wahyu,2011:4) menjelaskan bahwa metode
7pemberian layanan yang efektif adalah layanan yang dapat menyentuh atau
mencakup tiga aspek tingkatan belajar, yaitu pemikiran (kognitif),
perasaan (afektif), dan aksi (psikomotorik). Tony Stockwell
(Wahyu,2011:4) berpendapat bahwa untuk mempelajari sesuatu dengan
cepat den efektif seseorang harus melihat, mendengar, dan merasakan.
Dengan karakteristik yang demikian, menurut penulis perlu adanya
metode baru yang diharapkan mampu meningkatkan keterampilan
kepemimpinan peserta didik. Salah satu metode pembelajaran yang dapat
dikembangkan adalah melalui penyelenggaraan layanan dengan bantuan
media permainan.
Permainan merupakan salah satu metode yang efektif untuk belajar
keterampilan sosial dengan penciptaan suasana yang santai dan
menyenangkan. Dalam penyelenggaraan permainan dapat dilihat adanya
cerminan tingkah laku seseorang dalam kehidupan sehari-harinya,
misalnya mengenai cara mengambil keputusan, memecahkan masalah,
merencanakan sesuatu dan komunikasi dengan orang lain  (Saeful Zaman,
2010:3). Permainan juga didefinisikan sebagai sebuah simulasi kehidupan
yang kompleks menjadi sederhana melalui penggunaan metafora karena
dalam proses permainan ada unsur imajinasi yang bertujuan untuk
mewujudkan kondisi yang sebenarnya kedalam situasi yang diciptakan
dalam permainan (Eris Triana, 2012:4). Dalam permainan, siswa akan
belajar secara langsung melalui pengalaman langsung selama proses
8bermain berlangsung. Siswa akan secara langsung merasakan gagal atau
berhasil dalam pelaksanaan permainan tersebut.
Permainan akan memberikan suasana gembira dan menyenangkan
karena bersifat rekreatif. Waskita  menjelaskan bahwa pada umumnya
sebuah permainan mempunyai peraturan dan pedoman untuk
memainkannya (Eris Triana, 2012:5). Senada dengan pendapat tersebut,
Andang Ismail (Suwarjo dan Eva Imania, 2011:3) menjelaskan
permaianan merupakan aktifitas bermain yang dilakukan dalam rangka
mencari kesenangan dan kepuasan, namun ditandai dengan adanya
pencarian “menang-kalah”. Kesenangan dan kepuasan dalam permainan
didapatkan melalui keterlibatan orang lain sebagai lawan melalui
persaingan dalam memenangkan permainan yang diselenggarakan.
Permainan kepemimpinan adalah cara mengajarkan keterampilan
kepemimpinan yang baik yang akan membantu seseorang dalam
kehidupan dan karir pribadi mereka. Kegiatan ini dapat membantu
mengembangkan keterampilan kepemimpinan yang baik yang perlu
mereka pelajari. Permainan kepemimpinan ini merupakan pemainan yang
dalam penyelenggarannya memadukan unsur dan karakteristik dari
kepemimpinan yang dipraktekkan dalam seting berkelompok dengan
tujuan untuk meningkatkan karakteristik kepemimpinan dalam pribadi
seseorang. Dalam permainan ini, siswa akan dilatih untuk mengasah
karakter kepemimpinan yang dimiliki dalam setiap diri individu.
9Namun demikian, pada kenyataannya ditemukan bahwa ada
karakter-karakter kepemimpinan tersebut yang tidak dimilki oleh
seseorang seperti ketidakmampuan mengatur dan mengarahkan diri
sendiri, ketidakmampuan mengatur dan mengarahkan orang lain untuk
tujuan kelompoknya, tidak mempunyai keberanian dan tidak percaya diri.
Permasalahan ini juga ditemukan di SMP Muhammadiyah 2 Depok
selama kegiatan PPL berlangsung. Berdasarkan observasi selama PPL
berlangsung, ditemukan beberapa siswa yang belum memiliki karakter
kepemimpinan dalam dirinya. Fakta yang penulis temukan di lokasi
penelitian adalah sebagai berikut:
1. Beberapa siswa yang masih pasif saat ditugaskan untuk memimpin
kelompoknya baik dalam kelompok kecil maupun kelompok besar.
Siswa tersebut tidak mengajukan dirinya untuk memimpin, mereka
lebih memilih untuk diam dan menunggu sampai ada yang
menunjuknya sebagai pemimpin.
2. Siswa kurang percaya diri saat ditugaskan untuk memimpin. Siswa
menolak ketika diminta untuk memimpin dengan alasan bahwa ia
tidak bisa memimpin, tidak bisa mengendalikan kelompok, tidak
bisa berbicara dihadapan umum dan merasa belum layak dijadikan
pemimpin. siswa juga merasa bahwa ia tidak memiliki kemampuan
yang mendukung kepemimpinannya.
3. Kebiasaan diatur dan diarahkan oleh senior dan guru. Beberapa
siswa memilih untuk menuruti arahan yang diberikan oleh orang lain
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dengan alasan agar tidak dimusuhi dan dibenci oleh senior atau oleh
teman. Alasan lain adalah bahwa mereka malas untuk berpikir
bagaimana cara untuk mengatur dan mengendalikan orang lain.
4. Adanya siswa yang mengalami kesulitan untuk bergaul dengan
teman-temannya. Di lokasi penelitian juga ditemukan siswa yang
belum mampu bergabung dan membaur dengan teman-temannya. Ia
seringkali menyendiri dan memisahkan diri dari teman-temannya.
Menurut teman-temannya ia memang sering menyendiri dan diam
ketika berada di kelas.
5. Siswa saling menunjuk siswa lain ketika ia diminta untuk tampil
didepan kelas. Hal ini sebagai kelanjutan dari tidak adanya keinginan
untuk muncul sebagai pemimpin dan tidak percaya diri dalam
memimpin. Dampak dari dua hal tersebut adalah siswa menjadi tidak
menerima tugas untuk memimpin dan justru menunjuk teman lain
yang dirasa lebih mampu memimpin dibanding dirinya.
6. Munculnya sosok pemimpin yang sama dalam banyak kegiatan atau
pemimpin tunggal yaitu ketua OSIS, ketua Hizbul Wathon (HW),
dan ketua kelas. Hal ini terlihat pada siswa kelas IX yang
sebelumnya memangku jabatan sebagai ketua OSIS dan ketua HW
periode 2012/2013, dan menjadi pemimpin di kelas VIIA dan IXA.
Siswa lain mengaku bahwa ia memang dapat dipercaya untuk
memimpin teman-temannya maupun memimpin organisasi.
Berdasarkan hasil wawancara singkat dengan siswa, beberapa siswa
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mengaku bahwa sebenarnya ia ingin memimpin teman-temannya
tetapi siswa takut dibandingkan dan takut apabila kemampuannya
tidak setara atau lebih baik dari pemimpin sebelumnya. Siswa juga
mengaku belum menemukan cara yang tepat agar mereka dapat
muncul sebagai pemimpin, memunculkan kepemimpinannya, dan
cara untuk mengembangkan kepemimpinannya. Siswa yang
bersangkutan mengaku bahwa sebenarnya ia sudah tidak begitu
berminat untuk memimpin karena ia ingin memberikan kesempatan
kepada teman lain untuk memimpin dan ia tidak ingin dianggap
sebagai siswa yang selalu muncul dibarisan terdepan dalam berbagai
kegiatan.
Melihat kenyataan yang demikian, guru berusaha mengusahakan
beberapa hal untuk mengatasi permasalah ini. Beberapa usaha tersebut
diantaranya adalah menunjuk beberapa anak untuk tampil didepan kelas
dan memberikan penawaran kepada siswa untuk menjadi ketua sebuah
acara. Namun usaha ini masih belum membawa banyak perubahan karena
siswa-siswa di sekolah tersebut kurang berminat untuk tampil memimpin
dan justru meragukan kemampuan mereka sendiri. Berdasarkan
wawancara dengan guru, ia menyatakan bahwa sampai saat ini belum ada
kegiatan lain yang dilakukan baik oleh guru secara pribadi maupun oleh
pihak sekolah yang bertujuan untuk meningkatkan keterampilan
kepemimpinan siswa. Dari permasalahan diatas penulis tertarik untuk
meneliti dan mencoba menawarkan alternatif pelaksanaan layanan kepada
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guru Bimbingan dan Konseling di SMP Muhammadiyah 2 Depok untuk
mencoba membantu meningkatkan keterampilan kepemimpinan siswa
disekolah tersebut melalui leadership games atau permainan
kepemimpinan. Pemilihan media permainan didasarkan karena permainan
merupakan media yang menyenangkan dan diminati oleh siswa sebagai
media belajar. Sedangkan alasan pemilihan leadership games adalah
karena games yang dilaksanakan bertujuan untuk meningkatkan
keterampilan kepemimpinan siswa dan penggunaan leadership games ini
diharapkan dapat merealisasikan tujuan tersebut. Penulis tertarik untuk
melihat sejauh mana leadership games dapat meningkatkan keterampilan
kepemimpinan siswa kelas VII di SMP Muhammadiyah 2 Depok Sleman
tahun pelajaran 2013/2014.
Keterampilan kepemimpinan ini termasuk bagian dari bidang
layanan dalam bimbingan dan konseling yaitu pada bidang sosial. Bidang
sosial yang dimaksudkan adalah berkaitan dengan hubungan seseorang
yaitu pemimpin dan terpimpin dalam kelompok sosialnya. Beberapa aspek
tersebut penting untuk dikembangkan sehingga dalam penyelenggaraan di
sekolah diperlukan peran serta beberapa pihak khususnya guru bimbingan
dan konseling yang bertugas mengembangkan potensi dan kemampuan
siswa serta memandirikan siswanya. Pembahasan terkait keterampilan
kepemimpinan disini difokuskan pada kepemimpinan remaja dalam




Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka dapat
diidentifikasi adanya beberapa permasalahan. Masalah-masalah tersebut
antara lain:
1. Remaja (siswa) yang belum mampu memimpin (mengatur dan
mengarahkan) diri sendiri dalam kehidupan sehari-hari.
2. Adanya siswa yang masih dikendalikan oleh teman, senior, dan guru.
3. Belum munculnya keterampilan kepemimpinan dari siswa di SMP
Muhammadiyah 2 Depok
4. Munculnya pemimpin tunggal dalam banyak kegiatan sekolah dan
belum munculnya minat untuk muncul sebagai pemimpin.
5. Belum adanya cara atau pelatihan yang dikembangkan untuk
mengembangkan dan meningkatkan keterampilan kepemimpinan
dengan permainan kepemimpinan (leadership games) di SMP
Muhammadiyah 2 Depok.
C. Pembatasan Masalah
Pembatasan masalah ini bertujuan untuk memfokuskan perhatian
pada penelitian mengenai aspek yang akan diteliti. Cakupan masalah
dalam penelitian ini dibatasi pada penggunaan leadership games untuk
meningkatkan keterampilan kepemimpinan siswa kelas VII SMP
Muhammadiyah 2 Depok, Sleman Tahun Pelajaran 2013/2014.
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D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah, dan
pembatasan masalah dapat dirumuskan masalah yang akan diteliti yaitu
Bagaimana leadership games dapat meningkatkan keterampilan
kepemimpinan siswa kelas VII SMP Muhammadiyah 2 Depok?
E. Tujuan
Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan keterampilan
kepemimpinan siswa kelas VII SMP Muhammadiyah 2 Depok melalui
leadership games.
F. Manfaat
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai
berikut:
1. Manfaat Teroritis
Hasil dari penelitian ini diharapakan dapat memberikan kontribusi
ilmu pengetahuan, informasi, dan pemikiran, khususnya di bidang
Bimbingan Konseling, untuk mengetahui lebih jauh tentang
keterampilan kepemimpinan.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Peserta Didik
1. Menerima layanan bimbingan dan konseling dengan media yang
lebih menyenangkan.
2. Diharapkan dapat membantu memunculkan dan meningkatkan
keterampilan kepemimpinan siswa
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b. Bagi Guru Bimbingan dan Konseling
1. Sebagai tambahan variasi atau media dalam memberikan
layanan Bimbingan dan Konseling
2. Sebagai salah satu contoh cara meningkatkan keterampilan
kepemimpinan siswa melalui media games
3. Sebagai motivasi untuk pengembangan media yang lebih variatif
dalam pemberian layanan Bimbingan dan Konseling di sekolah
c. Bagi Penulis
1. Menambah pengalaman dalam pemberian layanan Bimbingan
dan Konseling di sekolah
2. Menyumbangkan pengetahuan atau ide kepada rekan






1. Kajian tentang keterampilan kepemimpinan
a. Pengertian Keterampilan
Keterampilan dalam KBBI dijelaskan sebagai kecakapan untuk
menyelesaikan tugas. Keterampilan merujuk pada kemampuan
seseorang untuk melakukan suatu tugas tertentu baik tugas yang
dibebankan kepada seseorang atau tugas yang diterima oleh seseorang
atas kemauannya sendiri. Nasution (1975:28) menjelaskan bahwa
keterampilan adalah kemampuan untuk mengerjakan atau
melaksanakan sesuatu dengan baik. Keterampilan merujuk pada
kemampuan seseorang untuk melakukan tugas yang menjadi tanggung
jawabnya dengan baik.
Keterampilan (skill) dalam arti sempit dapat diartikan sebagai
kemudahan, kecepaan, dan ketepatan dalam tingkah laku motorik yang
disebut normal skill. Sedangkan dalam arti luas mencakup normal skill,
intelectual skill, san sosial skill (Vembriarto, 1981:52). Muhibbin Syah
(2003:12) menjeleskan keterampilan sebagai kegiatan yang
berhubungan dengan urat syaraf dan otot-otot yang berdampak dalam
kegiatan jasmani seperti menulis, mengetik, olahraga, dan sebagainya.
Keterampilan mencakup berbagai hal mulai dari kemampuan untuk
berpikir, kemampuan bergerak untuk melakukan sesuatu, sampai
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dengan kemampuan untuk bersosial dan memasyarakatkan diri dalam
lingkungan yang lebih luas.
Keterampilan adalah pola kegiatan yang bertujuan, yang
memerlukan manipulasi dan koordinasi informasi yang dipelajari (Nana
Sudjana, 1996:17). Berdasarkan pendapat tersebut dapat dikatakan
bahwa keterampilan seseorang dapat tumbuh dan berkembang melalui
latihan-latihan yang dilakukan oleh seseorang yang ingin
mengembangkan keterampilan tertentu. Dari beberapa pendapat yang
sudah disampaikan, dapat disimpulkan bahwa keterampilan merupakan
kemampuan seseorang untuk melakukan sesuatu (tugas) yang menjadi
tanggung jawabnya dengan baik.
b. Pengertian Kepemimpinan
Kepemimpinan menurut Prajudi Atmosudirdjo (Ngalim
Purwanto, 2005:26) adalah suatu sarana untuk membuat sekelompok
orang mau bekerja sama dan berupaya menaati peraturan untuk
mencapai tujuan yang telah ditentukan. Kepemimpinan juga diartikan
sebagai berfungsinya pemimpin, bawahan, kemampuan mempengaruhi
orang lain, bawahan atau kelompok dalam rangka mencapai suatu
tujuan (Kartini, 2011:57).
Kepemimpinan berkaitan dengan pelaksanaan atau realisasi dari
tugas pemimpin. D.O Sears (Bernadine, 2006:4) menjelaskan bahwa
tugas pemimpin yang dimaksudkan adalah mengawali tindakan,
memberi perintah, mengambil keputusan, menangani perselisihan
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antara anggota kelompok, memberi dorongan, bertindak sebagai
teladan, dan selalu berada dimuka dalam setiap aktivitas kelompok.
Pemimpin merupakan suatu peran dalam kelompok yang diemban oleh
salah satu anggota kelompok berdasarkan kriteria tertentu. Menurut
B.H Raven melalui peran sebagai pemimpin, seseorang akan
menjalankan aktivitas untuk mempengaruhi orang-orang dalam
kelompok itu untuk mencapai tujuan kelompok (Bernardine, 2006:4).
Senada dengan hal tersebut, Hadari Nawawi (2004:9) mengemukakan
bahwa pemimpin adalah seseorang yang memangku jabatan dan
kepemimpinan adalah kegiatannya atau tindakannya.
Kepemimpinan juga  diartikan sebagai kemampuan
mempengaruhi, mengarahkan, dan  membimbing perasaan, pikiran, dan
tingkah laku orang lain, agar terdorong mengembangkan kreativitas dan
inisiatif dalam melaksanakan kegiatan yang terarah pada pencapaian
tujuan bersama. Gibson (Wahyu, 2011:!2) menjelaskan bahwa
kepemimpinan merupakan usaha unruk mempengaruhi orang lain
secara orang perorang (interpersonal), lewat proses komunikasi, unuk
mencapai sesuatu atau beberapa tujuan. Beberapa pengertian diatas
memberikan penjelasan bahwa dalam kepemimpinan terdapat hubungan
mempengaruhi dari pemimpin kepada terpimpin melalui komunikasi
untuk mewujudkan tujuan dari kelompok.
Hadari Nawawi (2004:13) mendefinisikan kepemimpinan
sebagai proses mempengaruhi pikiran, perasaan, tingkah laku dan
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mengarahkan semua fasilitas untuk mencapai tujuan yang telah
ditetapkan bersama-sama. Sedangkan House (Wahyu, 2011:12)
mendefinisikan kepemimpinan sebagai kemampuan individu untuk
mempengaruhi, memotivasi, dan membuat orang lain mampu
memberikan kontribusinya demi efektifitas dan keberhasilan organisasi.
Beberapa definisi kepemimpinan diatas mengandung sedikitnya lima
unsur kepemimpinan yang efektif (Hadari Nawawi, 2004:15) yaitu:
1. Adanya seseorang yang berfungsi sebagai memimpin, yang disebut
pemimpin (leader).
2. Adanya orang lain yang dipimpin.
3. Adanya kegiatan menggerakkan orang lain yang dilakukan dengan
mempengaruhi dan mengarahkan perasaan, pikiran, dan tingkah
lakunya.
4. Adanya tujuan yang hendak dicapai, baik yang dirumuskan secara
sistematis maupun bersifat seketika.
5. Berlangsung berupa proses di dalam kelompok/organisasi, baik
besar dengan banyak orang yang dipimpin maupun kecil dengan
sedikit orang-orang yang dipimpin.
c. Keterampilan Kepemimpinan
Keterampilan kepemimpinan adalah kemampuan atau kecakapan
seorang pemimpin atau orang biasa (bukan pemimpin) dalam
melakukan kegiatan kepemimpinan yang meliputi kemampuan untuk
mempengaruhi, mengarahkan, membimbing, dan memotivasi
anggotanya untuk melakukan suatu tindakan melalui komunikasi yang
efektif untuk mencapai tujuan bersama (tujuan kelompok) dalam situasi
tertentu.
Keterampilan kepemimpinan merujuk pada kemampuan
seseorang untuk memunculkan aspek kepemimpinan dalam aktivitas
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memimpinnya. Sifat kepemimpinan yang paling mendasar menurut
Tomlinson (Wahyu, 2011:17) adalah dapat dipercaya sebagai individu
maupun dalam kelompok, kekuatan  managerial, dan kemampuan
mengorganisasi. Menurut George R Terry (Wahyu, 2011:19) ada
sepuluh sifat yang merupakan karakter kunci dalam memimpin yaitu:
kekuatan (badaniah maupun rohaniah), stabilitas emosi (tidak mudah
marah dan tersinggung atau  meledak ledak secara emosional),
mempunyai pengetahuan tentang relasi insani, kejujuran, objektif,
dorongan pribadi (kesediaan untuk muncul sebagai pemimpin dari diri
sendiri), keterampilan berkomunikasi, kemampuan mengajar, membagi
pengetahuan untuk tujuan bersama, dan keterampilan sosial (kecakapan
teknis atau kecakapan managerial).
Ngalim Purwanto (2005:55) mengemukakan adanya 6 sifat yang
diperlukan dalam kepemimpinan yaitu, rendah hati dan sederhana,
bersifat suka menolong, sabar dan memiliki kestabilan emosi, percaya
pada diri sendiri, jujur, adil dan dapat dipercaya, serta memiliki
keahlian dalam jabatan. Beberapa sifat yang juga diidentifikasi
berhubungan dengan kepemimpinan yaitu kecerdasan, kemampuan
untuk bergaul dengan orang lain, keterampilan teknis dalam bidangnya,
kemampuan untuk memotivasi diri sendiri dan orang lain, kestabilan
emosi dan kontrol pribadi, keterampilan perencanaan dan
pengorganisasian, keinginan yang kuat untuk menyelesaikan pekerjaan,
kemampuan untuk menggerakkan kelompok, kemampuan untuk
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berbuat secara efektif, efisien, dan tegas (Veithzal, 2003:117).
Beberapa karakter kepemimpinan yang telah disebutkan bertujuan
untuk memberikan gambaran beberapa keterampilan yang dibutuhkan
seseorang untuk dapat melaksanakan kepemimpinan secara efektif. Dari
beberapa penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa ada beberapa
karakter kunci yang diperlukan seseorang untuk dapat melakukan
kepemimpinan yang efektif, yaitu:
1. Adanya minat untuk menjadi pemimpin.
2. Kemampuan seseorang bersosialisasi dengan orang lain dan dengan
lingkungannya yaitu meliputi kemampuan berkomunikasi dan
menyesuaikan dengan orang lain.
3. Kemampuan untuk mengarahkan orang lain.
4. Memiliki kepercayaan terhadap diri sendiri dan orang lain serta
dapat dipercaya oleh orang lain.
5. Memiliki kemampuan untuk berpikir strategis dalam proses
pengambilan keputusan.
6. Memiliki kestabilan emosi (tidak mudah marah).
2. Kajian tentang remaja
a. Pengertian remaja
Istilah remaja berasal dari kata adolescence yang memiliki kata
benda adolescentia yang dalam bahasa latin berarti remaja. Remaja
diartikan sebagai masa tumbuh menjadi dewasa atau dalam
perkembangan untuk menjadi dewasa. Masa remaja menunjukkan tahap
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perkembangan antara masa kanak-kanak dan masa dewasa yang
ditandai dengan perubahan-perubahan yang meliputi perkembangan
fisik, perkembangan kognitif, dan perkembangan sosial. Masa ini sering
pula disebut masa sulit dan penuh badai dan topan karena pertumbuhan
fisik yang menyerupai orang dewasa namun tidak diikuti oleh
perkembangan yang sama pada aspek lainnya (Endang Purwanti,
2002:106).
Masa remaja adalah masa di mana individu sudah berintegrasi
dan menyatu dengan masyarakat dalam usia dewasa, masa di mana
anak sudah merasa tidak lagi berhak untuk dikendalikan oleh orang
dewasa (Hurlock, 1980:206). Berikut beberapa ciri-ciri khusus terkait
perkembangan yang disebutkan oleh Hurlock (1980:207) yaitu:
1. Masa remaja sebagai periode penting karena perubahan-perubahan
yang terjadi pada masa ini akan membawa dampak langsung
terhadap sikap dan perilaku remaja.
2. Masa remaja sebagai masa peralihan dari masa kanak-kanak menuju
ke masa dewasa. Artinya seorang anak hendaknya meninggalkan
masa kanak-kanaknya dan mulai belajar menjadi orang dewasa.
3. Masa remaja sebagai periode perubahan. Perubahan ini terjadi
dalam berbagai segi kehidupan manusia yang meliputi perubahan
fisik, sikap, emosi, minat dan pola perilaku.
4. Masa remaja sebagai masa bermasalah. Beberapa masalah yang
dihadapi remaja adalah masalah yang sulit diatasi oleh diri mereka.
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Seringkali mereka merasa tidak membutuhkan bantuan dari orang
tua dengan alasan bahwa mereka bukan lagi berstatus anak-anak
namun kenyatannya belum mampu menyelesaikan permasalahan
yang mereka alami.
5. Masa remaja sebagai masa mencari identitas. Identitas yang dicari
oleh remaja berupa usaha mereka untuk memperkenalkan siapa
mereka dan apa peranannya sebagai anggota masyarakat dengan
tujuan agar mereka diakui sebagai anggota masyarakat.
6. Masa remaja sebagai usia menimbulkan ketakutan. Ketakutan ini
ditimbulkan dari adanya pemahaman yang berkembang bahwa
remaja adalah anak-anak yang tidak rapih, yang tidak dapat
dipercaya, dan cenderung merusak, tidak bertanggung jawab dan
tidak bersikap empatik (sifat negatif).
7. Masa remaja sebagai masa yang tidak realistik. Kecenderungan dari
diri remaja adalah berpikiran bahwa kehidupan akan berjalan seperti
apa yang ia inginkan bukan berdasarkan kenyataan yang terjadi.
8. Masa remaja sebagai ambang masa dewasa. Semakin dekatnya
remaja pada usia dewasa, ia akan mengalami kegelisahan dalam hal
memberikan kesan bahwa mereka sudah hampir dewasa.
Sedangkan Endang Poerwanti (2002:106) menjelaskan tujuh ciri
umum remaja, yaitu :
1. Pertumbuhan fisik yang sangat pesat dan mulai berfungsinya
hormon sekunder, terutama hormon reproduksi.
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2. Merupakan fase pencarian identitas sehingga pada masa ini anak
menjadi pribadi yang labil baik dalam pemikiran, perasaan,
maupun emosionalnya dan akan mudah untuk dipengaruhi.
3. Mulai menginginkan kebebasan emosional dari orang tua dan
meningkatkan dengan kehidupan teman sebaya (peer group).
4. Adanya berbagai perubahan yang menyebabkan anak menjadi
emosional, mudah tersinggung, malas, murung dengan atau tanpa
penyebab yang pasti.
5. Mengalami perkembangan penalaran yang pesat yang menjadikan
kelompok remaja sebagai kelompok kritis dan idealis.
6. Semakin berkembangnya rasa ingin tahu.
7. Seseorang pada masa ini akan mulai mengalami ketertarikan pada
lawan jenis.
Secara keseluruhan dapat disimpulkan ada beberapa ciri yang
membedakan masa remaja dengan masa-masa sebelum dan sesudahnya,
yaitu: merupakan masa peralihan dan ambang masa dewasa yang
seringkali menjadikan remaja sebagai pribadi yang labil, masa
pencarian identitas baru, masa dimana akan terjadi berbagai perubahan
dari masa kanak-kanak, masa-masa bermasalah yang menjadikan
remaja menjadi emosional dan mudah tersinggung, dan masa penuh
ketakutan apabila mereka tidak mampu menjadi orang dewasa dan
masih membawa kebiasaan dan stigma buruk pada masa kanak-kanak.
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b. Tugas perkembangan remaja
Tugas perkembangan pada masa remaja menuntut adanya
perubahan yang besar dalam sikap dan pola perilaku anak terhadap
perubahan-perubahan yang mereka alami. Perubahan yang terjadi
mencakup perubahan fisik, perubahan sosial, perubahan emosi,
perubahan minat, perubahan moral, dan perubahan kepribadian.
Havighurst (Mohammad Ali dan Mohammad Asrori, 2006 : 165)
menyebutkan adanya beberapa tugas perkembangan yang harus
diselesaikan dengan baik oleh remaja, yaitu sebagai berikut:
1. Mencapai hubungan baru yang lebih matang dengan teman sabaya
baik pria maupun wanita dengan jalan mempelajari peran anak
perempuan sebagai wanita dan anak laki-laki sebagai pria, menjadi
dewasa diantara orang dewasa, dan belajar memimpin tanpa
menekan orang lain.
2. Mencapai peran sosial pria dan wanita dengan tugas mempelajari
peran sosial sesuai dengan jenis kelaminnya sebagai pria dan
wanita.
3. Menerima keadaan fisiknya dan menggunakannya secara efektif
dengan tugas menjadi bangga atau sekurang-kurangnya toleran
dengan kondisi fisiknya sendiri, menjaga dan melindungi, serta
menggunakannya secara efektif.
4. Mencari kemandirian emosional dari orang tua dan orang-orang
dewasa lainnya, dengan tugas membebaskan sifat kekanak-kanakan
26
yang selalu menggantungkan diri pada orang tua, mengembangkan
sikap dan perasaan tertentu kepada orang tua tanpa
menggantungkan diri padanya, dan menggembangkan sikap hormat
kepada orang dewasa tanpa menggantungkan diri padanya.
5. Mencapai jaminan kebebasan ekonomis dengan tugas merasakan
kemampuan membangun kehidupan sendiri.
6. Memilih dan menyiapkan lapangan pekerjaan dengan jalan
memilih pekerjaan yang memerlukan kemampuan serta
mempersiapkan pekerjaan.
7. Persiapan untuk memasuki kehidupan berkeluarga dengan cara
mengembangkan sikap positif terhadap kehidupan berkeluarga.
8. Mengembangkan keterampilan intelektual dan konsep yang penting
untuk kompetensi kewarganegaraan dengan cara mengembangkan
konsep tentang hukum, politik, ekonomi, dan kemasyarakatan.
9. Mencapai dan mengharapkan tingkah laku soaial yang bertanggung
jawab dengan cara berpartisipasi sebagai orang dewasa yang
bertanggung jawab dalam kehidupan masyarakat dan mampu
menjunjung tinggi nilai-nilai masyarakat dalam bertingkah laku.
10. Memperoleh suatu himpunan nilai-nilai dan sistem etika sebagai
pedoman tingkah lau.
Hurlock (1980:10)  menjelaskan bahwa ada 10 tugas yang khas
pada masa remaja, yaitu: mampu menerima keadaan fisiknya, mampu
menerima dan memahami peran seks usia dewasa, mampu membina
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hubungan baik dengan anggota kelompok yang berlainan jenis kelamin,
mencapai kemandirian emosional, mencapai kemandirian ekonomi,
mengembangkan konsep dan keterampilan intelektual yang sangat
diperlukan untuk melakukan peran sebagai anggota masyarakat,
memahami dan menginternalisasikan nilai-nilai orang dewasa dan
orang tua, mengembangkan perilaku tanggung  jawab sosial yang
diperlukan untuk memasuki dunia dewasa, mempersiapkan diri untuk
memasuki perkawinan, dan memahami serta mempersiapkan berbagai
tanggung jawab kehidupan keluarga.
Beberapa tugas inti yang harus dilalui oleh remaja berdasarkan
pendapat beberapa ahli tersebut adalah: menerima keadaan fisiknya,
menerima dan memahami peran seksualnya dengan baik, mampu
membina hubungan yang lebih baik dan lebih matang dengan teman
sebayanya baik perempuan maupun laki-laki, mencari kedewasaan dan
kemandirian secara emosional dari orang tua dan orang dewasa
disekelilingnya, mencapai jaminan kebebasan secara ekonomi,
mempersiapkan diri untuk memasuki usia perkawinan dan untuk
berkeluarga, memahami nilai-nilai orang dewasa, dan memperoleh
himpunan nilai dan sistem etika sebagai pedoman tingkah laku dalam
melaksanakan peranannya dimasyarakat.
Tugas perkembangan remaja akan  menggambarkan seberapa
jauh perubahan yang harus dilakukan dan dilalui dan beberapa masalah
akibat dari masalah itu sendiri. Salah satu tugas perkembangan yang
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berkaitan dengan kepemimpinan remaja adalah kemandirian secara
emosional, artinya pada usia remaja seharusnya seseorang sudah
mandiri dan tidak bergantung kepada orang tua dan orang dewasa
disekitarnya dalam berbagai hal khususnya yang berkaitan dengan
pribadinya. Jadi ketika seseorang memasuki usia remaja seharusnya ia
sudah dapat memimpin dirinya sendiri.
c. Kepemimpinan remaja
Pemilihan pemimpin dalam periode ini didasarkan atas alasan
bahwa sosok yang dipilih adalah orang yang dapat mewakili pribadi
mereka Kenyataan ini didukung bahwa remaja  merasa bahwa
pemimpin dalam kelompok teman sebaya akan mewakili keberadaan
mereka dalam masyarakat. Mereka akan memilih berdasarkan
pandangan mereka terhadap sosok ideal yang mereka inginkan.  Mereka
akan memilih pemimpin yang dirasa memiliki kemampuan yang tinggi
yang membuat ia dikagumi dan dihormati oleh orang lain yang akan
menguntungkan diri mereka.
Kepemimpinan dalam hal ini diartikan sebagai kemampan
seseorang untuk memimpin dan mengarahkan teman-temannya untuk
mencapai tujuan tertentu dari kelompoknya. Faktor terpenting dalam
kepemimpinan adalah kepribadian. Kepribadian yang dimaksudkan
meliputi sikap tanggung jawab, lebih ekstrofet, lebih bersemangat, lebih
banyak akal, dan lebih dapat mengambil keputusan, memiliki emosi
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yang stabil, penyesuaian diri yang baik, dan hanya sedikit memiliki
kecenderungan neorotik.
Kepemimpinan disini terkait dengan kemampuan mereka untuk
mengatur diri mereka sendiri atau sering disebut dengan istilah
kemandirian siswa. Pada masa remaja, mereka akan belajar untuk tidak
lagi bergantung dan dikendalikan oleh orang tua atau orang dewasa
disekelilingnya atau mampu memimpin diri mereka sendiri.  Dengan
berbagai usaha, mereka akan berusaha melakukan berbagai hal sendiri
dengan tujuan untuk menunjukkan identitas mereka sebagai remaja dan
berharap tidak lagi dianggap sebagai anak-anak. Kemandirian dapat
juga diistilahkan sebagai keadaan dimana seseorang tidak lagi
dikendalikan, dipengaruhi, dan diarahkan orang lain untuk melakukan
sesuatu dengan alasan tertentu. Mereka akan merasa dan berusaha
menunjukkan bahwa mereka dapat melakukan banyak hal sendiri tanpa
bantuan orang dewasa dalam berbagai hal/kegiatan.
Lingkup kepemimpinan selanjutnya merujuk pada
kepemimpinan dalam lingkup kelompok teman sebaya. Dalam lingkup
kepemimpinan yang ini individu akan bergabung dalam kelompok
untuk berinteraksi dan bersosialisasi dalam kelompoknya. Pada setiap
proses terbentuknya kelompok akan membutuhkan seseorang yang akan
mengatur berjalannya kelompok tersebut dalam berbagai kegiatan.
Sosok inilah yang sering disebut sebagai pemimpin. Dalam kelompok
teman sebaya yang demikian, tidak semua orang mampu memimpin
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dan menampilkan keterampilan kepemimpinannya dihadapan teman
sebayanya. Hal ini mungkin disebabkan oleh adanya seseorang yang
bertindak lebih dominan.
Kepemimpinan merupakan bentuk dominasi yang didasari atas
kemampuan pribadi yang sanggup mendorong atau mengajak orang lain
untuk melakukan sesuatu berdasarkan penerimaan dalam kelompoknya
dan memiliki keahlian yang tepat pada situasi-situasi khusus.
Munculnya keterampilan kepemimpinan seseorang-pun tidak selalu
muncul atau menonjol pada semua waktu dan semua kegiatan.
Adakalanya ketrampilan kepemimpinan itu muncul pada periode
tertentu dan menghilang pada periode tertentu. Keterampilan
kepemimpinan ini akan muncul pada situasi dan kondisi tertentu.
Sebagai contoh, seorang siswa akan dapat memimpin teman-temannya
dalam kelompok belajar tetapi tidak mampu memimpin kelompok
teman dalam organisasi. Keterampilan kepemimpinan tersebut bisa saja
tidak muncul karena posisinya yang memang bukan sebagai ketua
organisasi (ada dominasi lain) atau ia memang tidak mempunyai
kemampuan dibidang itu sehingga kemampuannya tidak mendukung
situasi yang terjadi saat itu. Kenyataan ini sesuai dengan salah satu teori
kepemimpinan yaitu teori situasional.
Teori ini menjelaskan bahwa seorang pemimpin harus memiliki
daya lenting yang tinggi atau luwes untuk tujuan penyesuain diri
terhadap tuntutan situasi, lingkungan sekitar dan zamanya.  Menurut
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teori ini pemimpin harus mampu menyelesaikan masalah-masalah
aktual.  Hal ini dilakukan dengan alasan permasalahan dalam kehidupan
yang kritis selalu memunculkan tipe kepemimpinan yang relevan sesuai
dengan situasi tersebut. Hersey & Blanchard (Bernardine, 2006:13)
mengatakan bahwa pembawaan yang harus dimiliki setiap  orang
berbeda-beda tergantung dari situasi yang sedang dihadainnya.
Keberhasilan seorang pemimpin menurut teori situasional
ditentukan oleh ciri kepemimpinan dengan perilaku tertentu yang
disesuaikan dengan tuntutan situasi kepemimpinan dan situasi
organisasional yang dihadapi. Ciri kepemimpinan ini mengarah pada
sifat-sifat atau karakter dalam kepemimpinan. Secara sederhana dapat
dikatakan bahwa seorang pemimpin adalah seorang yang berada di
suatu tempat yang tepat pada waktu yang tepat dengan sifat yang tepat
pula.
Teori situasional ini beranggapan bahwa pembahasan tentang
kepemimpinan memiliki tiga elemen dasar yaitu pemimpin, pengikut,
dan situasi. Maka dalam teori ini, situasi dianggap variabel tepenting
karena mengandung banyak macam dan memungkinkan segala
kemungkinan bisa terjadi. Teori ini kemudian memunculkan anggapan
bahwa setiap situasi dapat memunculkan orang biasa untuk menjadi
pemimpin dengan kepemimpinan tertentu yang cocok pada saat itu.
Sebagai buktinya adalah pada Perang Dunia II dan perang Irak-Kuwait
yang memperlihatkan bahwa kepribadian pemimpin dengan motivasi
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hidup dan tingkah lakunya dapat menggiring rakyat untuk berperang
demi kepentingan nasional (Kartini, 2011:79).
3. Leadership games
a. Pengertian games
Penggunaan istilah games (latin) untuk selanjutnya akan
ditejemahkan ke dalam istilah dalam Bahasa Indonesia yaitu permainan.
Permainan merupakan proses alamiah dan  naluriah dari setiap orang
baik anak-anak maupun dewasa yang berfungsi sebagai nutrisi dan gizi
bagi kesehatan fisik dan psikis anak dalam masa perkembangannya.
Senada dengan pendapat tersebut, Badiatul Muchlisin Asti (Eris Triana,
2012:41) mengemukakan bahwa permainan pada dasarnya disukai oleh
semua orang, baik anak-anak maupun dewasa sebagai sarana untuk
saling mengenal dan berinteraksi dalam suasana yang menyenangkan
sebagai sarana belajar, relaksasi, menghibur diri, menjalin keakraban
dengan teman, dan mengeksplorasi pengalaman sebagai sarana belajar.
Pendapat lain dikemukan oleh Moeslichatoen (Asroviyatun, 2013:25)
menjelaskan  permainan merupakan suatu kegiatan yang dilakukan
dengan atau tanpa alat yang menghasilkan pengertian atau memberikan
informasi, memberi kesenangan, maupun mengembangkan imajinasi
anak
Permainan digunakan untuk menyampaikan informasi kepada
peserta didik dengan menggunakan simbol-simbol atau alat komunikasi
lainnya. Permainan dapat bersifat kompetitif dan dapat pula
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memperlihatkan atau menggambarkan situasi tertentu dalam kehidupan
manusia (Sudjana S, 2005:138). Bennet dkk (2005:171) mengemukakan
bahwa permainan akan memberikan kontribusi pada pembelajaran
bermutu karena permainan menyediakan kondisi yang ideal untuk
belajar.
Andang Ismail (Suwarjo dan Eva Imania, 2011:3)
mendefinisikan permainan sebagai kegiatan yang dilakukan untuk
memperoleh kesenangan dan kepuasan yang ditandai adanya aturan dan
kompetisi antar pemainnya. Hal yang sama diungkapkan oleh Areif S
Sadiman dkk (2006:75) yang mengemukakan bahwa permainan
merupakan  setiap kontes antara para pemain yang berinteraksi satu
sama lain dengan mengikuti aturan-aturan tertentu untuk mencapai
tujuan-tujuan tertentu pula. Kepuasan yang didapatkan dalam
permainan adalah dengan kehadiran orang lain sebagai lawan untuk
perolehan hasil menang dan kalah.
Jadi dapat disimpulkan bahwa permaian adalah kegiatan yang
dilakukan seseorang dengan atau tanpa alat untuk mencari kesenangan
dan kepuasan yang ditandai adanya orang lain sebagai lawan dan
adanya serangkaian aturan untuk pertimbangan perolehan hasil akhir
menang dan kalah. Ada 4 komponen utama dalam penyelenggaraan
permaianan yang dikemukakan oleh Arief S Sadiman (2006:76), yaitu :
1. Adanya pemain (pemain-pemain),
2. Adangan lingkungan di mana para pemain berinteraksi,
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3. Adanya aturan-aturan main,
4. Adanya tujuan-tujuan tertentu yang ingin dicapai
b. Manfaat games
Andang Ismail (Asroviyatun, 2013:29) mengemukakan
beberapa manfaat dari permainan, yaitu: memberikan ilmu pengetahuan
kepada anak melalui pembelajaran bermain sambil belajar; merangsang
pengembangan daya pikir, daya cipta dan bahasa agar dapat
menumbuhkan sikap, mental, serta akhlak yang baik;  menciptakan
lingkungan bermain yang menarik;  memberikan rasa aman dan
menyenangkan; dan meningkatkan kualitas pembelajaran anak.
Sedangkan Gerald & Gerald (Suwarjo dan Eva Imania, 2011:14)
memberikan pendapat bahwa penggunaan media permaianan berfungsi
sebagai media yang membantu seseorang mendapatkan penguasaan diri
atas masalah yang dihadapi, mendapatkan kekuatan dalam dirinya,
mengeksplorasikan emosinya, membentuk pemecahan masalah dan
membuat keputusan, membangun kemampuan sosial, membangun self
concept dan self esteem, meningkatkan kemampuan berkomunikasi, dan
menambah wawasan.
Pendapat lain dikemukakan oleh Kirby. Menurut Kirby (Eris
Triana, 2012:40) ada beberapa manfaat dari permainan, yaitu :
1. Anonimitas yaitu adanya kesempatan untuk berpartisipasi dengan
anggota lain tanpa merasa orang lain tahu akan kehadirannya.
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2. Pengembangan proses belajar yang ditunjukkan ketika peserta
melakukan kegiatan lebih dari kegiatan yang diinstruksikan oleh
trainer atau fasilitator.
3. Eksperimen, dimana permainan akan memberikan kesempatan bagi
para peserta untuk menunjukkan kemampuan mereka dan
mempraktekkan pilihan-pilihan yang berbeda yang mungkin bisa
dilakukan apabila mereka berada dalam situasi yang sebenarnya.
4. Adanya partisipasi penuh dari semua anggota kelompok yang
merupakan suatu keharusan.
5. Adanya tanggung jawab kelompok dalam proses pengambilan
keputusan.
6. Permainan bersifat unik dan mudah diingat oleh pesertanya.
7. Adanya unsur “fun” akan memotivasi anggota kelompok untuk
terlibat dalam sebuah permainan.
8. Adanya proses belajar dari antar anggota baik dalam kelompoknya
sendiri maupun dari kelompok lain.
9. Permainan secara fungsional akan menggambarkan beberapa aspek
kehidupan nyata yang akan mereka hadapi.
10. Adanya kecenderungan untuk menonjolkan dan menampilkan diri
setiap individu dalam permainan
Beberapa manfaat tersebut di atas dapat disimpulkan menjadi
tiga manfaat yang utama dari penggunaan permainan, yaitu untuk
membangun kemampuan sosial yang mencakup proses sosialisasi dan
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komunikasi antar pemain (antar anggota kelompok dan antar
kelompok); memberikan media pembelajaran yang menyenangkan,
unik dan mudah diingat yang memungkinkan adanya proses belajar
antar anggota baik dalam satu kelompok maupun anggota dari
kelompok lain; membantu memberikan gambaran kehidupan nyata
yang akan dihadapi dan memberikan kesempatan bagi peserta untuk
mencoba berbagai pilihan yang mungkin bisa dilakukan ketika
menghadapi situasi yang sama dalam kehidupan nyata.
c. Macam-macam game
Gordan & Browne (Suwarjo & Eva Imania, 2011:6)
menggolongkan kegiatan bermain berdasarkan dimensi perkembangan
sosialnya menjadi 4 golongan, yaitu:
1. Bermain soliter atau bermain sendiri tanpa adanya bantuan dari
orang lain.
2. Bermain paralel, yaitu jenis bermain dimana anak akan bermain
sendiri namun berdampingan tanpa adanya interaksi anak satu
dengan yang lain. Artinya selama proses bermain berlangsung,
anak akan menirukan apa yang dilakukan oleh temannya.
3. Bermain asosiatif yang terjadi saat anak bermain bersama teman
dalam kelompoknya secara bersama-sama.
4. Bermain kooperatif terjadi apabila anak-anak mulai aktif untuk
mengumpulkan teman untuk membicarakan, merencanakan, dan
melaksanakan permainan secara bersama-sama.
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Parten (Eris Triana, 2012:36) membagi permainan kedalam 4
macam berdasarkan sudut tingkah laku sosialnya, yaitu:
1. Permainan Unoccupied yaitu permainan yang dilakukan dengan
memperhatikan dan melihat segala sesuatu yang menarik
perhatiannya dan melakukan gerakan bebas dalam bentuk tingkah
laku yang terkontrol.
2. Permainan Solitary yaitu jenis bermain dimana anak dalam sebuah
kelompok akan asyik bermain sendiri-sendiri sehingga tidak terjadi
adanya kontak satu sama lain.
3. Permainan Onlooker yaitu jenis permainan dimana anak tidak ikut
terlibat dalam kegiatan permainan yang dimainkan tetapi ia akan
melihat, memperhatikan dan bertanya terkait permainan yang
sedang dilaksanakan.
4. Permainan Paralel, anak-anak bermain dengan alat-aat yang sama
tetapi tidak terjadi kontak antara satu dengan yang lain atau tukar
menukar permainan.
5. Permainan Assosiative, anak bermain bersama-sama dan saling
pinjam alat permainan tetapi permainan tersebut tidak mengarah
pada satu tujuan dan tidak ada pembagian peranan dan pembagian
alat permainan.
6. Permainan Cooperative, permainan dimana anak bermain dalam
kelompok yang terorganisir dengan kegiatan konstruktif dan
membuat sesuatu yang nyata dimana setiap anak mempunyai
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peranan sendiri-sendiri dimana kelompoknya dipimpin dan
diarahkan oleh satu atau dua orang anak.
d. Keunggulan games
Areif S Sadiman dkk (2006:78) menjelaskan bahwa media
sebagai salah satu media dalam penyelenggaraan permainan memiliki
beberapa kelebihan, yaitu:
1. Permainan merupakan sesuatu yang menyenangkan untuk
dilakukan dan merupakan media yang menghibur.
2. Permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif dari siswa untuk
belajar karena permainan mempunyai kemampuan untuk
melibatkan siswa dalam proses belajar secara aktif.
3. Permainan dapat menjadikan seseorang memberikan umpan balik
secara langsung. Adanya umpan balik yang diberikan secara
langsung dan direspon secara cepat akan memungkinkan proses
belajar menjadi lebih efektif.
4. Permaianan memungkinkan adanya penerapan konsep-konsep
ataupun peran-peran ke dalam situasi dan peranan yang sebenarnya
dalam kegiatan sehari-hari dalam masyarakat.
5. Permainan bersifat luwes dan dapat dipakai untuk tujuan
pendidikan dengan cara mengubah alat, aturan, maupun
persoalannya sesuai dengan kebutuhan dan tujuan yang ingin
dicapai.
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6. Permainan dapat dibuat dan diperbanyak dengan mudah karena
untuk membuat permainan yang baik tidak selalu diperlukan
seorang ahli. Guu dan siswa dapat membuatnya sendiri.
e. Leadership  games
Permainan kepemimpinan adalah cara mengajarkan
keterampilan kepemimpinan yang baik yang berfungsi untuk membantu
seseorang dalam kehidupan dan karir serta pribadi seseorang. Kegiatan
ini dapat membantu mengembangkan keterampilan kepemimpinan
yang baik yang perlu mereka pelajari. Permainan kepemimpinan ini
merupakan pemainan yang didalam penyelenggarannya memadukan
unsur dan karakteristik dari kepemimpinan yang dipraktekkan dalam
seting berkelompok dengan tujuan untuk meningkatkan karakteristik
kepemimpinan dalam pribadi seseorang.
Dalam permainan ini, siswa akan dilatih untuk mengasah
karakter kepemimpinan yang dimiliki dalam setiap diri individu melalui
proses belajar langsung dan interaksi dengan lingkungannya. Dalam
pelaksanaannya siswa akan dibagi menjadi beberapa kelompok.
Kelompok-kelompok tersebut akan melakukan beberapa permainan
yang mengarah pada munculnya dan meningkatnya karakter
kepemimpinan tertentu secara bersama-sama. Setelah satu permainan
selesai, akan dilanjutkan pada permainan berikutnya yang akhirnya
akan memperebutkan juara pada setiap permainannya.
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Sifat kepemimpinan yang akan menjadi fokus dalam permainan
ini adalah: adanya minat untuk menjadi pemimpin, kemampuan
seseorang bersosialisasi dengan orang lain dan dengan lingkungannya
yaitu meliputi kemampuan berkomunikasi dan menyesuaikan dengan
orang lain, kemampuan untuk mengarahkan orang lain, memiliki
kepercayaan terhadap diri sendiri dan orang lain serta dapat dipercaya
oleh orang lain, memiliki kemampuan untuk berpikir strategis dalam
proses pengambilan keputusan, memiliki kestabilan emosi (tidak mudah
marah). Selama proses permainan, pada  masing-masing individu akan
diamati karakteristik yang muncul selama kegiatan dilaksanakan sampai
dengan permainan berakhir.
Melalui permainan ini, diharapkan siswa mempu belajar tentang
kepemimpinan dengan cara yang menyenangkan bagi siswa sendiri.
Bermain merupakan bagian atau tahap perkembangan kognitif (daya
tiru, daya ingat, daya tangkap, daya imajinasi,) yang harus dilalui oleh
seorang anak.Bermain juga merupakan sarana untuk belajar berpikir
mengungkapkan ide-ide (kreatifitas/daya cipta), atau berimajinasi.
Bermain sebagai suatu metode belajar hendaknya tidak hanya berfokus
pada perkembangan kognitif siswa, tetapi juga berfokus pada
pengembangan potensi dari masing-masing siswa. Konsep belajar
demikian sesuai dengan konsep belajar humanistik. Teori humanistik
cocok digunakan pada materi pembelajaran yang bersifat pembentukan
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kepribadian, hati nurani, perubahan sikap, dan analisis terhadap
fenomena sosial.
Menurut teori humanistik ini, proses belajar akan dianggap
berhasil apabila siswa sudah mampu memahami diri dan lingkungannya
(Sugihartono dkk, 2007:116).  Tujuan dari pelaksanaan teori ini adalah
membantu siswa agar mampu mengembangkan dirinya, yaitu
membantu siswa untuk mengenali dirinya dan membantu mewujudkan
potensi-potensi yang ada pada dirinya. Secara lebih spesifik, proses
belajar yang demikian mengacu pada belajar melalui pengalaman
(experiental learning). Proses experiental learning mencakup
keterlibatan siswa secara personal, berinisiatif, evaluasi oleh siswa
sendiri, dan adanaya efek yang membekas pada siswa. Proses ini dapat
diaplikasikan dalam berbagai metode belajar, salah satunya adalah
dengan permainan. Dengan praktik bermain, anak akan secara langsung
terlibat dan belajar tentang makna atau fungsi dari sebuah permainan
yang dilaksanakannya. Melalui permainan kepemimpinan ini, siswa
juga belajar berinisiatif, mengevauasi cara menyelesaian permainan,
terlibat secara personal dalam setiap permainan, dan merasakan
adanaya manfaat serta kesan yang membekas setelah permainan selesai
dilaksanakan.
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B. Penelitian yang Relevan
Penelitian yang dilakukan oleh Wahyu Wijanarko (2011) dalam
skripsinya yang berjudul Pengaruh Metode Outbound terhadap Pembentukan
Karakter Kepemimpinan Siswa Sekolah Alam Indonesia. Ada dua variabel
yang secara signifikan berpengaruh pada karakter kepemimpinan yaitu lama
bersekolah dan kesempatan memimpin.  Hasil penelitiannya menunjukkan
bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dari variabel lama sekolah dan
kesempatan memimpin terhadap perkembangan karakter leadership pada
siswa Sekolah Alam Indonesia.
Penelitiaan yang dilakukan oleh Rifati Ulya (2013) dalam skripsinya
yang berjudul Efektivitas Penggunaan Media Berupa Permainan Kartu Chem-
Smart terhadap Prestasi dan Motivasi Belajar Kimia Motivasi Belajar Kimia
Materi Reaksi Redoks Peserta Didik Kelas X Semester Genap SMA N 1
Kutowinangn Tahun Ajaran 2013/2014. Hasil penelitiannya menujukkan
bahwa penggunaan media berupa permainan kartu Chem-Smart efektif untuk
meningkatkan prestasi dan motivasi belajar kimia materi reaksi redoks.
C. Peningkatan Keterampilan Kepemimpinan Melalui Leadership Games
Keterampilan kepemimpinan yang akan dibahas disini akan dibatasi
dan difokuskan pada masa remaja. Masa remaja sendiri merupakan masa-
masa dimana seorang anak akan meninggalkan kebiasaan dimasa lalunya saat
menjadi anak-anak untuk berlatih menjadi seseorang yang lebih dewasa. Pada
masa ini, seorang anak dengan segala kemampuannya akan menunjukkan dan
akan belajar menjadi orang dewasa yang didambakan oleh dirinya. Ia akan
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menujukkan bahwa ia tidak lagi tergantung kepada orang tuanya dan akan
menunjukkan minat yang tinggi terhadap pertemanan dengan teman
sebayanya. Konformitas dan minat dengan teman sebayanya akan semakin
meningkat yang diikuti pembentukan kelompok-kelompok yang ideal
menurut dirinya berdasarkan kriteria tertentu. Pembentukan kelompok ini
biasanya didasarkan atas adanya kesamaan dari beberapa anggotanya mulai
dari kesamaan hobi, film, permainan, sama-sama minat terhadap penelitian,
dan seterusnya.
Dalam pembentukan kelompok teman sebaya pada masa remaja,
diperlukan adanya satu sosok orang yang dapat menggerakkan kelompoknya
yang disebut pemimpin. Pemimpin yang akan mereka pilih adalah sosok yang
dapat mewakili dirinya dalam kelompok dan merupakan gambaran pemimpin
yang ideal bagi dirinya. Beberapa contoh yang ditemui di lapangan adalah
beberapa remaja yang memipin dalam lingkungan sekolah seperti ketua
OSIS, Dewan Ambalan, dan ketua kelas. Dalam lingkungan diluar sekolah
misalnya ketua perkumpulan remaja masjid, ketua kelompok belajar dalam
masyarakat dan ketua perkumpulan gereja. Dalam menjalankan
kepemipinannya, seorang pemimpin memerlukan adanya keterampilan
kepemimpinan agar dapat memimpin kelompoknya dengan baik.
Keterampilan kepemimpinan  merupakan kemampuan seseorang untuk
melakukan kegiatan memimpin yaitu mempengaruhi dan mengarahkan orang
lain untuk dapat mensukseskan tujuan dari kelompok. Kemampuan seseorang
dalam memimpin dipengaruhi oleh banyak faktor yang diantaranya adalah
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faktor turunan dan faktor pembentukan dari lingkungan. Untuk membentuk
keterampilan kepemimpinan sendiri membutuhkan beberapa usaha yang tidak
mudah dan tidak semua orang dapat melakukannya.
Keterampilan kepemimpinan ini selalu dibutuhkan seseorang dalam
segala situasi dan kondisi dalam kehidupan manusia baik secara pribadi
maupun secara berkelompok. Kepemimpinan secara pribadi artinya
kemampuan seseorang untuk mengatur dan mengarahkan kehidupan
pribadinya sendiri. Sedangkan kepemimpinan dalam kelompok adalah
kemampuan seseorang untuk dapat menggerakkan kelompoknya. Beberapa
orang berpendapat bahwa keterampilan kepemimpinan sebenarnya dimiliki
oleh semua orang mulai dari anak-anak sampai lanjut usia. Hanya saja,
kemampuan dan dominasi kepemimpinannya yang berbeda-beda bagi setiap
orang. Untuk meningkatkan kemampuan kepemimpinan pada seseorang
dibutuhkan beberapa usaha yang dapat memingkatkan beberapa karakter yang
dibutuhkan dalam melakukan kepemimpinan dengan baik. Namun, kegiatan
untuk meningkatkan keterampilan kepemimpinan ini masih jarang atau
bahkan belum dilaksanakan oleh beberapa orang. Hal yang sama juga terjadi
di sekolah yang akan djadikan sebagai tempat penelitian dari penulis yaitu
SMP Muhammadiyah 2 Depok. Selama beberapa tahun terakhir belum ada
penyelenggaraan kegiatan yang bertujuan untuk meningkatkan keterampilan
kepemimpinan siswa selama masa belajar di sekolah tersebut.
Belajar yang tepat membutuhkan metode belajar yang tepat pula agar
pembelajarannya dapat bermakna dan dapat bermanfaat bagi siswanya.
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Temuan yang terlihat dilapangan adalah pembelajaran yang seluruh
prosesnya masih terpaku pada metode ceramah murni yang dianggap kurang
efektif. Timbulnya permasalahan ini menjadikan peneliti berpikir untuk
menawarkan alternatif lain yang dapat dipadukan dengan metode ceramah
yaitu metode permainan. Permainan dikenal sebagai metode yang cukup
menyenangkan dan diminati oleh siswa. Permainan sendiri diartikan sebagai
kegiatan dengan atau tanpa alat untuk mencari kesenangan dan kepuasan
yang ditandai adanya orang lain sebagai lawan dan adanya serangkaian aturan
untuk pertimbangan perolehan hasil akhir menang dan kalah.
Permainan yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah permainan
kepemimpinan (leadership games). Permainan kepemimpinan ini merupakan
pemainan yang didalam penyelenggarannya memadukan unsur dan
karakteristik dari kepemimpinan yang dipraktekkan dalam seting
berkelompok. Tujuan dari permainan ini adalah untuk meningkatkan
karakteristik kepemimpinan dalam pribadi seseorang.
Sifat kepemimpinan yang akan menjadi fokus dalam permainan ini
adalah: adanya minat untuk menjadi pemimpin, kemampuan seseorang
bersosialisasi dengan orang lain dan dengan lingkungannya yaitu meliputi
kemampuan berkomunikasi dan menyesuaikan dengan orang lain,
kemampuan untuk mengarahkan orang lain, memiliki kepercayaan terhadap
diri sendiri dan orang lain serta dapat dipercaya oleh orang lain, memiliki
kemampuan untuk berpikir strategis dalam proses pengambilan keputusan,
memiliki kestabilan emosi (tidak mudah marah). Dalam permainan ini, siswa
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akan dilatih untuk mengasah karakter kepemimpinan yang dimiliki dalam
setiap diri individu. Selama proses permainan berlangsung akan diamati siapa
saja yang akan muncul sebagai pemimpin dan apa saja yang muncul dari
siswa tersebut. Beberapa karakter tersebut kemudian akan dikroscek dengan
indikator kepemimpinan yang dibutuhkan yang sudah ditentukan sebelumnya.
Secara sederhana, kerangka berpikir tersebut tersaji dalam bagan seperti
berikut:












Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian
Tindakan Kelas (PTK). Penelitian tindakan kelas adalah penelitian tindakan
yang dilakukan oleh guru dengan tujuan untuk mengembangkan strategi
pembelajaran yang paling efisien dan efektif pada situasi yang alamiah
(Endang Mulyatiningsih, 2012:59). Suharsimi (2012:57) menjelaskan
penelitian tindakan kelas sebagai penelitian yang dilakukan oleh guru, bekerja
sama dengan peneliti (atau dilakukan sendiri oleh peneliti) di kelas atau di
sekolah tempat ia mengajar dengan penekanan pada penyempurnaan atau
peningkatan proses dan praktis pembelajaran. Dari pendapat para ahli di atas
dapat disimpulkan bahwa penelitian tindakan kelas adalah penelitian yang
dilakukan oleh guru yang bertujuan untuk memperbaiki dan atau
meningkatkan proses dan praksis dari pembelajaran di sekolah. Apabila
diterapkan dalam bimbingan dan konseling, penelitian ini bertujuan untuk
memperbaiki dan meningkatkan proses penyelenggaraan layanan bimbingan
dan konseling di sekolah khususnya layanan yang berkaitan dengan
keterampilan kepemimpinan siswa.
Penelitian ini didesain menggunakan model Kemmis dan Mc. Taggart
dengan tiga tahapan dalam satu siklus yaitu tahap perencanaan, tahap
pelaksanaan tindakan dan pengamatan, dan tahap refleksi. Adapun model
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penelitian kelas tersebut dapat digambarkan dalam bentuk gambar sebagai
berikut:
Gambar 2. Alur Penelitian Tindakan Kelas Model Kemmis &  Mc.Taggart
1. Tahap Perencanaan
Tahap perencanaan ini dimulai sejak peneliti menemukan suatu
masalah dan merumuskan cara pemecahan masalahnya melalui tindakan
(Endang Mulyatiningsih, 2011:72). Setelah peneliti menetapkan tindakan
yang akan dilakukan, peneliti kemudian merencanakan tindakan dan
menyusun perangkat yang dipelukan selama proses penelitian
berlangsung. Dalam tahapan ini dilakukan beberapa kegiatan, yaitu:
a. berkoordinasi dengan guru BK mengenai hal-hal yang berkaitan
dengan penelitian,
b. menyusun skala, lembar observasi, dan pedoman wawancara yang
dibutuhkan untuk mengumpulkan data,
c. mempersiapkan materi terkait keterampilan kepemimpinan melalui
leadership games yang akan dilaksanakan,
d. mempersiapkan alat dan bahan yang dibutuhkan, dan menentukan
jadwal pemberian tindakan melalui metode leadership games.
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2. Tahap Pelaksanaan Tindakan dan Pengamatan
Pelaksaan tindakan mengacu pada rencana yang sudah disusun
pada tahap sebelumnya. Dalam pelaksanaan tindakan, peneliti akan
berkolaborasi dengan guru BK dan dibantu beberapa mahasiswa sebagai
observer selama tahap pelaksanaan tindakan berlangsung. Tahap
pelaksanaan dibagi menjadi tiga tahapan yaitu tahap awal, tahap inti, dan
tahap akhir.
Tabel 1. Aktivitas Guru dan Siswa dalam Tahap Pelaksanaan
No Aktivitas Guru Aktivitas Siswa
Kegiatan Awal
a. Guru mengawali pertemuan dengan




b. Memberikan apersepsi Mendengarkan
c. Menyampaikan tujuan layanan Mendengarkan
Kegiatan Inti
a. Menyampaikan materi layanan tentang
kepemimpinan
Mendengarkan
b. Membagikan skala keterampilan
kepemimpinan siswa
Mengisi skala




d. Pelaksanaan permainan: misi rahasia,



















Pengamatan  dilaksanakan untuk mengamati proses dan dampak
dari pelaksanaan tindakan (Endang Mulyatiningsih, 2011:73).
Pengamatannya difokuskan pada tingkah laku siswa yang muncul saat
leadership games dipraktekkan.
3. Tahap Refleksi
Refleksi merupakan pengkajian terhadap keberhasilan dan
kegagalan dalam mencapai tujuan sementara, dan untuk menentukan
tindak lanjut dalam rangka mencapai tujuan akhir. Pada tahap refleksi ini,
data yang telah terkumpul dianalisis sebagai hasil refleksi dari
pelaksanaan tindakan. Hasil dari data yang telah dianalisis tersebut akan
diketahui apakah tindakan yang telah dilaksanakan dapat meningkatkan
keterampilan kepemimpinan siswa atau tidak serta untuk mengkritisi
sehingga dapat dijadikan acuan penentuan perlu atau tidaknya
dilaksanakan siklus selanjutnya.
B. Skenario Siklus
Skenario siklus yang direncanakan dalam penelitian ini dijabakan
dalam skenario sebagai berikut:
1. Menetapkan masalah yang akan diberikan tindakan
Masalah yang akan dijadikan fokus penelitian adalah masalah
keterampilan kepemimpinan siswa
2. Menetapkan jenis permainan yang akan diberikan kepada siswa. Dalam
penelitian ini, ada 5 permainan yang dipilih, yaitu :
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a. Trust Me
Permainan ini bertujuan untuk melatih kepercayaan diri siswa, dan
melihat kesabaran siswa dalam mendengarkan apa yang
disampaikan oleh teman sekelompoknya. Cara permainannya
adalah dengan mempersilahkan satu persatu anggota kelompok
untuk menyampaikan mimpinya kepada anggota kelompok yang
lain. Tugas dari anggota lain adalah mendengarkan dan apa yang
disampaikan teman lain. Waktu yang dibutuhkan  30 menit.
b. Misi Rahasia
Permainan ini bertujuan untuk melatih kepercayaan dan komunikasi
kepada orang lain serta untuk melihat siapa yang dipercaya untuk
menjadi pemimpin. Cara permainannya adalah setiap anggota
kelompok akan ditutup matanya terkecuali dua orang yang menjadi
pengecoh dan pengarah. Tugas masing-masing kelompok tersebut
adalah menemukan barang yang sudah ditentukan. Kelompok yang
paling banyak mengumpulkan barang dalam waktu cepat akan
menjadi pemenang. Waktu yang dibutuhkan  30 menit.
c. Balik Karpet
Permainan ini bertujuan untuk melatih kepercayaan terhadap
pemimpin, melihat kemunculan sosok pemimpin, melatih
komunikasi yang efektif, dan melatih kemampuan dalam
menemukan strategi dalam menyelesaikan tugas kelompok. Cara
permainannya adalah dengan membagi siswa dalam beberapa
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kelompok, membagi karpet kepada masing-masing kelompok,
meminta siswa berdiri di atasnya serta meminta siswa membalik
karpet tersebut dengan syarat kaki harus tetap berada di atas karpet
dan kaki tidak boleh menyentuh lantai. Waktu yang dibutuhkan 
25 menit.
d. Terjerat Tali
Permainan ini bertujuan untuk melatih kemampuan siswa dalam
berpikir strategis terhadap masalah, kemampuan untuk
mengarahkan orang lain, serta melihat siswa yang berminat untuk
menjadi pemimpin. Cara permainannya adalah dengan membagikan
tali rafia kepada masing-masing kelompok dan masing-masing
kelompok bertugas untuk menguraikan tali yang sudah digulung.
Selama permainan berlangsung, akan dilihat siapa yang muncul
untuk memimpin kelmpoknya, strategi apa yang digunakan untuk
menguraikan tali rafia, dan kemampuan pemimpin untuk
mengarahkan anggotanya agar tali rafia dapat terurai satu persatu.
Kelompok yang berhasil menguraikan tali lebih cepat akan menjadi
pemenang. Waktu yang dibutuhkan yaitu  30-45 menit.
e. Kapal Livina
Permainan ini bertujuan untuk melatih kepercayaan terhadap orang
lain, melatih kemampuan untuk membuat keputusan secara cepat dan
tepat, melatih komunikasi, dan melihat sosok yang muncul sebagai
pemimpin. Cara permainannya adalah dengan membagikan alat dan
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bahan yang dibutuhkan, pembacaan cerita kasus, meminta siswa untuk
mendiskusikan permasalahannya dan meminta perwakilan kelompok
untuk mempresentasikannya di depan kelas. Waktu yang dibutuhkan 
30 menit.
Tabel 2. Jenis Permainan Kepemimpinan
No Jenis Permainan Aspek
1 2 3 4 5 6 7 8 9
1. Misi Rahasia  
2. Trus Me  
3. Terjerat Tali  
4. Kapal Livina  
5. Balik Karpet  
Keterangan :
Aspek 1 : Dorongan pribadi untuk muncul sebagai pemimpin
Aspek 2 : Mampu berkomunikasi dengan orang lain
Aspek 3 : Mampu menyesuaikan diri dengan orang lain
Aspek 4 : Mampu mengarahkan orang lain
Aspek 5 : Percaya diri
Aspek 6 : Dapat dipercaya
Aspek 7 : Mempercayai orang lain
Aspek 8 : Memiliki inisiatif dalam pengambilan keputusan
Aspek 9 : Tidak mudah marah
3. Membagi siswa menjadi kelompok kecil
Pembagian kelompok kecil ini disesuaikan dengan kebutuhan jumlah
kelompok dalam setiap permainan yang dilaksanakan.
4. Menjelaskan langkah-langkah permainan
Menjelaskan langkah-langkah dan aturan permainan yang berlaku dalam
setiap permainannya agar dapat dipahami oleh siswa.
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5. Pelaksanaan tindakan
a. Tindakan 1 permainan trust me
b. Tindakan 2 permainan misi rahasia
c. Tindakan 3 permainan balik karpet
d. Tindakan 4 permainan terjerat tali
e. Tindakan 5 permainan kapal livina
6. Melakukan pengamatan
Berkoordinasi dengan observer untuk melakukan perngamatan saat dan
setelah proses pemberian tindakan berlangsung.
7. Diskusi kelompok
Setelah permainan selesai, siswa berdiskusi tentang poin pelajaran yang
dapat diambil dari permainan yang dilaksanakan.
8. Mengevaluasi dan merefleksikan hasil dari penggunaan metode
leadership games sebagai bahan pertimbangan
Dalam tahap ini, pelaksanaan permainan dan hasil diskusi akan
dirangkum dan hasil rangkuman tersebut dijadikan sebagai dalah satu
pertimbangan apakah perlu adanya siklus kedua atau tidak.
C. Tempat  dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SMP Muhammadiyah 2 Depok, yang
beralamat di Jalan Swadaya IV Karangasem Condongcatur Depok Sleman
Yogyakarta. Penelitian ini dilaksanakan bulan Maret sampai dengan bulan
April 2014.
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D. Subjek dan Objek Penelitian
Penentuan subjek dalam penelitian ini adalah menggunakan purposive
sampling. Purposive sampling adalah teknik penentuan sampel dengan
pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2009:85). Pertimbangan dari pemilihan
sample adalah dengan memilih siswa yang belum mampu memunculkan
keterampilan kepemimpinan. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas
VIIC SMP Muhammadiyah 2 Depok yang selama pengamatan dilakukan
terlihat bahwa siswa di kelas tersebut belum mampu memunculkan
keterampilan kepemimpinan, dan objek penelitiannya adalah keterampilan
kepemimpinan siswa kelas VIIC.
E. Metode  Pengumpulan Data
1. Skala
Skala merupakan teknik mengurutkan sesuatu secara nyata dalam
bentuk gradasi (penurunan dari tinggi ke rendah) dalam suatu kontinum
(Moh Nazir, 2005:327). Skala yang disusun dalam penelitian ini
mengadopsi pengukuran dengan skala Likert. Pada skala Likert responden
diminta untuk menjawab suatu pertanyaan atau pernyataan dengan 4
alternatif pilihan jawaban yang sudah disediakan yaitu Sangat Sesuai
(SS), Sesuai (S), Tidak Sesuai (TS) dan Sangat Tidak Sesuai (STS).
2. Observasi
Sutrino Hadi (Sugiyono,2009:203) menjelaskan observasi sebagai
suatu proses yang kompleks dan tersusun pelbagai proses biologis dan
psikologis. Observasi alan lebih efektif apabila informasi yang hendak
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diambil berupa kondisi atau fakta alami, tingkah laku dan hasil kerja
responden dalam situasi yang alami (Sukardi, 2011:78).  Dalam penelitian
ini, perilaku yang diamati adalah perilaku terkait karakteristik
kepemimpinan yang menjadi indikator  dari kepemimpinan yang efektif.
Interpretasi hasil pengamatan ini dengan memberikan checklist pada
keterampilan kepemimpian yang muncul dari masing-masing siswa.
3. Wawancara
Wawancara merupakan teknik pengumpulan data secara lisan yang
dapat dilakukan baik melalui tatap muka secara langsung ataupun melalui
media telepon. Proses wawancara dilakukan dengan cara pengajuan
pertanyaan oleh pewawancara, kemudian dilanjutkan dengan meminta
penjelasan dan jawaban dari terwawancara secara lisan. Selama proses
wawancara berlangsung, pewawancara juga bertugas untuk mengingat-
ingat, mencatat dan merekam jawaban yang disampaikan.
F. Instrumen Penelitian
1. Skala
Berikut adalah langkah-langkah untuk membuat skala keterampilan
kepemimpinan siswa,
a. Penyusunan definisi operasional
Keterampilan kepemimpinan merupakan kemampuan seseorang
dalam melaksanakan tugasnya sebagai pemimpin. Untuk dapat
melaksanakan tugas tersebut, diperlukan beberapa keterampilan yang
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dapat mendukung kepemimpinan seseorang. Keterampilan
kepemimpinan yang dimaksudkan adalah: minat untuk muncul
sebagai pemimpin, kemampuan bersosialisasi dengan orang lain,
kemampuan mengarahkan orang lain, memiliki kepercayaan, mampu
berpikir strategis, dan memiliki kestabilan emosi.
b. Membuat kisi-kisi skala keterampilan kepemimpinan
Kisi-kisi skala keterampilan kepemimpinan siswa didapatka
berdasarkan definisi operasional yang sudah disebutkan diatas.Kisi-
kisi skala tersebut dapat dilihat dalam tebel berikut,
Tabel 3. Kisi-kisi Skala Keterampilan Kepemimpinan Siswa




























































































Jumlah 25 20 45
c. Penyusunan item atau pernyataan skala berdasarkan kisi-kisi
Penyusunan skala dalam penelitian ini mengacu pada
pengukuran dengan skala Likert. Pada skala ini responden diminta
untuk menjawab suatu pertanyaan atau pernyataan positif dan atau
negatif dengan 4 alternatif jawaban yaitu Sangat Sesuai (SS), Sesuai
(S), Tidak Sesuai (TS) dan Sangat Tidak Sesuai (STS). Masing-
masing jawaban dikaitkan dengan angka berupa nilai. Untuk bentuk
pernyataan positif urutan skornya adalah 4, 3, 2, 1, sedangkan untuk
bentuk pernyataan negatif skornya 1, 2, 3, 4. Item skala yang disusun
dapat dilihat pada lampiran 1.
Hasil dari skala tersebut, akan memaparkan skala yang
menyatakan bagaimana keterampilan kepemimpinan siswa sebelum
diberikan tindakan dan menyatakan apakah siswa tersebut mengalami
peningkatan kepemimpinan atau tidak setelah diberikan tindakan.
Hasil skala tersebut akan disesuaikan dengan standar nilai untuk
mengukur keterampilan kepemimpinan siswa.
2. Pedoman Observasi
Observasi akan berjalan dengan baik apabila dilengkapi dengan
pedoman observasi yang baik pula. Pedoman observasi digunakan sebagai
acuan bagi observer dalam melaksanakan pengamatan. Dalam penelitian
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ini, peneliti menetapkan 6 aspek kepemimpinan yang memiliki 9 indikator
untuk mengetahui perilaku yang muncul saat leadership games
berlangsung.
Tabel 4. Pedoman Observasi Keterampilan Kepemimpinan
Trust Me


























































































































































Peneliti memberikan checklist pada masing-masing indikator yang
diamati yang muncul pada setiap individu.
3. Pedoman Wawancara
Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang digunakan
apabila peneliti ingin melakukan studi pendahuluan untuk menemukan
permasalahan yang harus diteliti, dan juga apabila peneliti ingin
mengetahui hal-hal dari responden secara lebih mendalam dari responden
yang sedikit. Pedoman wawancara digunakan sebagai acuan dalam
melaksanakan wawancara untuk mencapai tujuan wawancara tersebut.
Dalam penelitian ini, wawancara dilaksanakan kepada guru BK dan
kepada siswa kelas VIIC. Berikut disajikan pedoman wawancara yang
digunakan dalam penelitian ini,
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Tabel 5. Pedoman Wawancara untuk Siswa
No Pertanyaan Jawaban Subjek
1. Kesimpulan apakah yang didapatkan siswa
dari permainan yang sudah dilaksanakan?
2. Bagaiman perasaan siswa saat dan setelah
mengikuti permainan
3. Manfaat apa yang dperoleh dari permainan
yang dilaksanakan?
4. Apa perubahan yang dirasakan siswa
setelah mengikuti permainan?
Tabel 6. Pedoman Wawancara untuk Guru
No Pertanyaan Jawaban Subjek
1. Hambatan apa yang terlihat saat proses
pemberian tindakan?
2. Bagaimana hasil dari tindakan yang telah
dilaksanakan?
3. Adakah perbedaan perilaku siswa sebelum
dan sesudah tindakan dilaksakan
4. Bagaimana keberhasilan leadership games
dalam meningkatkan keterampilan
kepemimpinan siswa?
G. Validitas Instrumen dan Reliabilitas Instrumen
1. Validitas Instrumen
Instrumen yang valid memiliki arti bahwa alat ukur yang digunakan
untuk mendapatkan data adalah instrumen yang valid. Validitas suatu
instrumen merupakan derajat dimana suatu tes mengukur apa yang
hendak diukur (Sukardi, 2011:122). Valid berarti bahwa instrumen
tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya diukur.
Dalam penelitian ini, validitas yang digunakan adalah validitas empirik.
Validitas empirik dilakukan dengan menghubungkan skor dalam suatu tes
dengan skor lain yang telah dibuat (skor faktor dan skor  total). Analisis
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skor dilakukan dengan analisis Product Moment menggunakan software
SPSS For Window Seri 16.0.
Bila korelasi tiap faktor tersebut positif dan ≥ 0,3 maka faktor
tersebut memiliki validitas yang baik. Sebaliknya apabila  korelasi tiap
faktor tersebut ≤ 0,30 maka butir instrument itu tidak valid (Sugiyono,
2009:124). Berdasarkan perhitungan terlihat ada 35 item shahih dan 10
item gugur dari total 45 item skala keterampilan kepemimpinan.
Ringkasan item yang gugur dapat dilihat dalam lampiran 2 dan rincian
item yang shahih dan gugur, dapat dilihat dalam tabel berikut ini,
Tabel 7. Rangkuman Item Gugur dan Item Shahih














Reliabilitas mengarah pada konsistensi atau keajegan suatu
instrumen. Suatu instrumen penelitian dikatakan memiliki reliabilitas
yang tinggi, apabila tes yang dibuat mempunyai hasil yang konsisten
dalam mengukur yang hendak diukur (Sukardi, 2011:127). Instrumen
yang reliabel adalah instrumen yang apabila digunakan beberapa kali
untuk mengukur objek yang sama, maka akan menghasilkan data yang
sama.
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Pengujian reliabilitas instrumen dapat dilakukan secara eksternal dan
internal.Secara eksternal dapat dilakukan dengan teknik test-retest,
equivalent, dan gabungan antar keduanya. Secara internal, reliabilitas
dapat dilakukan dengan cara analisis konsistensi butir-butir yang ada pada
instrumen dengan teknik tertentu. Pengujian instrumen dalam penelitian
ini dilakukan dengan pengujian secara internal dengan menggunakan
software SPSS For Window Seri 16.0 dengan rumus Alpha Cronbach.
Hasil uji validitas dan reliabilitas dapat dilihat dalam lampiran 2.
H. Teknik Analisis Data
Analisis data merupakan proses pemberian makna dan arti pada data
mentah yang didapatkan yang berguna dalam memecahkan masalah
penelitian (Moh Nazir, 205:346). Teknik analisis data yang digunakan yaitu
teknik analisis data secara kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif
didapatkan dari skala keterampilan kepemimpinan siswa. Data kualitatif
didapatkan dari lembar observasi serta pedoman wawancara. Data kuantitatif
yang didapat dianalisis dengan membandingkan data awal dan data akhir
siklus. Langkah-langkah penghitungannya menurut Saifudin Azwar
(2010:109) adalah sebagai berikut:
1. Menentukan skor tertinggi dan terandah
Skor tertinggi = 4x35= 140
Skor terendah = 1x35= 35
2. Menghitung mean ideal (M)




3. Menghitung standar deviasi (SD)
(SD) = 1/6 (skor tertinggi-skor terendah)
= 1/6 (140-35)
= 17,5
Jadi dapat disimulkan batas antara kategori tersebut adalah:
(M+1SD)= 87,5 + 17,5= 105 dan (M-1SD)= 87,5-17,5= 70
Tabel 8. Kriteria Kategorisasi Skor
Kategorisasi Keterangan Skor
Rendah X < (M-1SD) 35-70
Sedang (M-1SD)  X (M+1SD) 70-105
Tinggi (M+1SD)  X 106-140
I. Kriteria Keberhasilan Tindakan
Kriteria keberhasilan tindakan adalah apabila setelah penggunaan
leadership games terjadi peningkatan keterampilan kepemimpian siswa.
Keberhasilan tindakan layanan terlihat pada karakter kepemimpinan siswa
yang meliputi beberapa karakter sebagai berikut: adanya minat untuk menjadi
pemimpin, kemampuan bersosialisasi dengan orang lain dan dengan
lingkungannya yaitu meliputi kemampuan berkomunikasi dan menyesuaikan
diri dengan orang lain, kemampuan untuk mengarahkan orang lain, memiliki
kepercayaan terhadap diri sendiri dan orang lain serta dapat dipercaya oleh
orang lain, memiliki kemampuan untuk berpikir strategis dalam proses
pengambilan keputusan, memiliki kestabilan emosi (tidak mudah marah).
Peningkatan keterampilan kepemimpinan dapat dikatakan berhasil apabila:
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a. Hasil interpretasi skala menunjukkan 75% siswa termasuk dalam kategori
tinggi.
b. Hasil interpretasi lembar observasi menunjukkan 50% siswa telah
memunculkan aspek kepemimpinan.
c. Hasil wawancara menunjukkan bahwa siswa sudah memahami dan




HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Lokasi dan Waktu Penelitian
1. Lokasi Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SMP Muhammadiyah 2 Depok yang
beralamat di Jl. Swadaya IV Condongcatur, Depok, Sleman, Yogyakarta.
Sekolah ini memiliki fasilitas yang cukup lengkap dalam menunjang
proses kegiatan belajar mengajar. SMP Muhammadiyah 2 Depok memiliki
8 ruang kelas, 1 laboratorium IPA dan lab. komputer, perpustakaan,
memiliki ruang BK dengan luas  4 x 3m. Sekolah ini juga memiliki 2
lapangan yang cukup luas sebagai sarana untuk berolahraga dan untuk
bermain siswa. Sarana-sarana di atas cukup baik untuk menunjang untuk
kegiatan belajar mengajar sehari-hari.
Keadaan sekolah nampak bersih dan juga didukung keberadaan
banyak tong sampah sehingga siswa tidak kesulitan dalam membuang
sampah. Hanya saja, keterbatasan pendingin ruangan terutama pada kelas
tempat di mana pemberian tindakan dilaksanakan, yang hanya sebatas
menggunakan kipas angin, membuat ruangan kelas terasa cukup panas di
waktu-waktu tertentu, terutama di siang hari. Hal ini juga terjadi pada
semua ruangan kelas, yang terbatas hanya menggunakan kipas angin
sebagai pendingin ruangannya. Namun, terlepas dari hal itu, kondisi fisik
sekolah yang cukup baik, kebersihan dan kelengkapan fasilitas sekolah
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yang cukup memadai, tentu menjadi sarana yang baik bagi pendidik dan
siswanya untuk membentuk lingkungan belajar yang nyaman dan aman.
2. Waktu Penelitian
Waktu penelitian dilaksanakan pada 12 Maret sampai 07 April
2014. Berikut ini adalah tabel perincian waktu pelaksanaan tindakan:
Tabel 9. Waktu Pelaksanaan Tindakan
Siklus Pelaksanaan tindakan Waktu pelaksanaan
Siklus I
Pelaksanaan Pre Test 10 Maret 2014
Tindakan I+Pengamatan 12 Maret 2014
Tindakan II+Pengamatan 12 Maret 2014
Tindakan III+Pengamatan 4 April 2014
Tindakan IV+Pengamatan 4 April 2014
Tindakan V+Pengamatan 07 April 2014
Pelaksanaan Post Test 07 April 2014
Refleksi 07 April 2014
B. Data Subjek Penelitian
Kelas VIIC berjumlah 24 siswa, yang terdiri dari 16 siswa laki-laki
dan 8 siswa perempuan. Data tersebut terangkum dalam tabel berikut:
Tabel 10. Data Siswa Kelas VIIC
No Nama No Nama
1 ADS 13 MNH
2 BAN 14 NVA
3 CT 15 NA
4 DPW 16 RF
5 EY 17 RS
6 FN 18 SS
7 HK 19 YNN
8 IPP 20 YDP
9 LI 21 TNM
10 MJ 22 AMA
11 MF 23 MAHD
12 MFS 24 DWS
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C. Data Studi Awal dan Pra Tindakan Penelitian
Peneliti melakukan pre test terlebih dahulu sebagai cara untuk
mengetahui keterampilan kepemimpinan siswa sebelum upaya tindakan
dilaksanakan. Berdasar hasil pre test diketahui bahwa dari 24 siswa memiliki
keterampilan dalam kategori sedang dan tinggi, berikut rinciannya:
Tabel 11. Skor Pre Test Subjek Penelitian
No Nama Subjek Skor Pre Test Kategori %
1 ADS 104 Sedang 74,29
2 BAN 105 Sedang 75
3 CT 102 Sedang 72,86
4 DPW 109 Tinggi 77,86
5 EY 98 Sedang 70
6 FN 107 Tinggi 76,43
7 HK 100 Sedang 71,43
8 IPP 108 Tinggi 77,14
9 LI 99 Sedang 70,71
10 MJ 99 Sedang 70,71
11 MF 91 Sedang 65
12 MFS 98 Sedang 70
13 MNH 97 Sedang 69,29
14 NVA 101 Sedang 72,14
15 NA 96 Sedang 68,57
16 RF 102 Sedang 72,86
17 RS 97 Sedang 69,29
18 SS 95 Sedang 67,86
19 YNN 97 Sedang 69,29
20 YDP 94 Sedang 67,14
21 TNM 106 Tinggi 75,71
22 AMA 95 Sedang 67,86
23 MAHD 96 Sedang 68,57
24 DWS 102 Sedang 72,86
Rata-rata = 68,51
Sebelum pelaksanaan tindakan, terlebih dahulu dilakukan proses
persiapan. Persiapan yang dilakukan sebelum pelaksanaan tindakan adalah
sebagai berikut:
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a. Peneliti dan guru pembimbing berdiskusi mengenai permainan yang akan
digunakan dalam meningkatkan keterampilan kepemimpinan siswa.
b. Peneliti melakukan pre test di kelas VIIC dengan menggunakan instrumen
skala keterampilan kepemimpinan yang telah disusun dan divalidasi.
c. Peneliti berkoordinasi dan melakukan diskusi dengan guru pembimbing
terkait hasil pre test dan perencanaan tindakan (permainan) yang akan
dilakukan.
D. Pelakasanaan Tindakan dan Pengamatan Siklus I
1) Pelaksanaan tindakan 1 (Permainan Trust Me)
a) Persiapan
Tahap persiapan dimulai dengan mempersiapkan alat dan bahan
yang dibutuhkan dalam proses tindakan, materi pengantar, koordinasi
peneliti dengan guru pembimbing dan diskusi mengenai permainan
yang akan digunakan dalam proses tindakan.
b) Tindakan dan Pengamatan
Tindakan 1 dilaksanakan pada hari rabu 12 Maret 2014 pada jam
11.20-12.00 di ruang kelas VIIC
.
Pada pelaksanaan tindakan 1,
sebelum pelaksanaan permainan, peneliti memberikan sedikit
pengantar tentang kepemimpinan dan beberapa sifat yang diperlukan
untuk menjadi pemimpin yang baik. Ada 23 siswa yang terlibat dalam
permainan yang dibagi dalam 3 kelompok. Kelompok 1 terdiri dari
DP, FN, HK, LI, NVA, NA, RS, dan SS. Kelompok 2 terdiri dari YD,
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RF, AM, MF, IPP, MAHD, AD, YNN, dan kelompok 3 terdiri dari
BAN, CT, MFS, MNH, TNM, EY, MJ. Ada 1 siswa yang tidak
terlibat dalam permainan karena sedang sakit yaitu DWS.
Pada awal tindakan dilakukan ice breaking follow me.
Permainan ini dimulai dengan menginstruksikan mereka untuk
mempraktekkan apa yang fasilitator ucapkan bukan apa yang
fasilitator praktekkan. Kegiatan ini bertujuan untuk memfokuskan dan
mempersiapkan diri siswa sebelum mengikuti permainan. Setelah
siswa siap dan fokus, diharapkan siswa mampu mengkuti permainan
dan memahami materi yang disampaikan melalui media permainan.
Proses permainan trust me dilakukan dengan mempersilahkan
masing-masing kelompok untuk duduk melingkar. Masing-masing
siswa bertugas untuk menceritakan mimpinya dihadapan teman dalam
satu kelompok untuk melatih kepercayaan diri dari siswa dan melatih
kesabaran siswa untuk mendengarkan teman yang sedang bercerita
dalam kelompoknya serta menanggapi hal yang disampaikan. Siswa
yang gagal dalam ice breaking follow me mendapatkan kesempatan
untuk menjadi orang pertama yang menceritakan mimpi dan cita-
citanya dihadapan teman-teman kelompoknya. Siswa yang mendapat
giliran untuk bercerita  pertama kali mempunyai kesempatan untuk
menunjuk teman kedua, dan seterusnya. Proses berjalan secara
berkelanjutan sampai semua anggota mendapatkan kesempatan untuk
menceritakan mimpinya.
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Secara keseluruhan, semua siswa terlihat fokus, memperhatikan
dan terlibat secara aktif sehingga proses tindakan 1 berjalan dengan
cukup baik mulai awal sampai dengan akhir permainan. Pada awal
permainan, ada beberapa siswa yang bertanya terkait permainan.
Sebagai contohnya adalah “apa yang akan dilaksanakan sebagai
pengganti pelajaran”, “adakah hadiah yang diberikan”, “adakah
konsekuensi ketika mereka gagal menyelesaikan permainan”. Pada
akhir dari permainan, siswa secara bersama-sama menyimpulkan
makna permainan yang sudah mereka pelajari bersama melalui media
permainan. Sebagian besar siswa terlihat antusias dan kooperatif
mengikuti permainan sehingga tujuan pemberian layanan dapat
dicapai. Namun, ada pula siswa yang ingin segera menyelesaikan
permainan dikarenakan siswa ingin segera melaksanakan ISHOMA
karena siswa sudah lelah mengikuti beberapa pelajaran pada jam
pelajaran sebelum-sebelumnya.
Kegiatan selanjutnya adalah mendiskusikan makna dari games
yang sudah dilakukan. Beberapa siswa secara sukarela memberikan
pendapatnya. Dari kelompok 1 semua anggotanya menjelaskan bahwa
mereka memerlukan percaya diri saat menceritakan mimpi dan cita-
citanya dihadapan teman-temannya. FN dan LI menambahkan bahwa
diperlukan juga adanya sikap saling menghargai dan sabar ketika
mendengarkan teman lain menceritakan mimpi dan cita-citanya.
Namun, salah satu anggota kelompok 1 yaitu SS terlihat kurang aktif
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dan cenderung diam selama permainan. Pada kelompok 2, mereka
juga menjawab perlunya percaya diri, menghargai orang lain, sabar,
dan konsentrasi mendengarkan teman-teman yang sedang bercerita.
Untuk kelompok 2, AMA terlihat kurang aktif. Sebaliknya ADS, MF,
dan RF terlihat sangat aktif dan antusias untuk bercerita dan
mendengarkan teman-temannya. Pada kelompok 3, CT terlihat paling
aktif dan paling sering menanggapi pertanyaan dari fasilitator.
2) Pelaksanaan Tindakan 2 (Permainan Misi Rahasia)
a) Persiapan
Peneliti menyiapkan alat dan bahan yang digunakan dalam
pelaksanaan permainan “Misi Rahasia” yaitu beberapa barang yang
diperlukan sebagai penugasan dalam permainan ini yang meliputi 2
mouse, 2 penghapus, 3 tempat kacamata, dan 2 kardus tempat bolpoin.
b) Tindakan dan Pengamatan
Tindakan 2 dilaksanan pada hari rabu, 12 Maret 2014 pada
pukul 12.40-13.20 diruang kelas VIIC
.
Pembentukan kelompok masih
seperti permainan pertama. Proses permainannya diawali dengan
meminta siswa untuk berbaris dalam tiga banjar. Dua perwakilan
kelompok diminta untuk maju ke depan dan  sua orang terebut
masing-masing bertugas sebagai pengarah dan pengecoh, sedangkan
anggota lainnya diminta untuk menutup matanya. Tugas pengarah
adalah mengarahkan anggota kelompoknya agar mendapatkan barang-
barang yang ditugaskan pada kelompoknya. Pengecoh bertugas untuk
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memecah konsentrasi dan mengganggu kelompok lawan dengan
harapan agar kelompok tersebut gagal mendapatkan barang yang
ditugaskan. Anggota yang tidak bertugas sebagai pengarah maupun
pengecoh diminta untuk menutup mata dan berpegangan pada pundak
atau perut teman didepannya.
Permainan dimulai dengan mempersilahkan masing-masing
kelompok untuk berjalan secara bersama-sama untuk menuju tempat
penyimpanan barang dengan intruksi pengarah. Masing-masing
anggota tidak boleh melepaskan pegangan dari temannya dan tidak
boleh membuka mata selama proses permainan berlangsung. Namun,
pada kenyataannya ada beberapa anggota dari kelompok 3 yang
terpisah dari anggotanya dan berjalan terpisah dari kelompoknya yaitu
MJ, MNH, dan BAN. Pada kelompok 1 dan 2 semua anggotanya
masih tetap pada posisi semula sebelum permainan dimulai. Pada
akhir permainan dilakukan pengecekan pada penugasan barang yang
diberikan, dan semua kelompok berhasil mengumpulkan barang-
barang yang ditugaskan untuk dikumpulkan. Kelompok 2 menjadi
kelompok yang paling awal menyelesaikan permainan ini.
Selama permainan “Misi Rahasia” berlangsung, ada beberapa
siswa yang melanggar peraturan dengan sengaja membuka mata untuk
melihat keberadaan barang yang mereka cari. Anggota kelompok yang
membuka mata adalah beberapa anggota dari kelompok 3 dan
kelompok 1. Aturan lain yang dilanggar adalah dengan memberikan
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arahan melalui media selain menggunakan aba-aba secara lisan yaitu
dengan mengarahkan tangan dari salah satu anggotanya untuk meraih
benda yang sedang mereka cari. Pengarah mengarahkan tangan salah
satu anggota pada barang yang menjadi tugas keompoknya. Kejadian
ini terjadi pada kelompok 2.
Secara keseluruhan, semua siswa terlihat fokus, memperhatikan
dan terlibat secara aktif sehingga proses tindakan 2 berjalan dengan
baik mulai awal sampai dengan akhir permainan. Beberapa sifat
kepemimpinan dari permainan ini yaitu kemampuan berkomunikasi
dan dapat dipercaya mampu terpenuhi dengan baik. Pada permainan
ini, semua siswa terlihat lebih aktif dan lebih antusias untuk mengikuti
dan menyelesaikan permainan dibandingkan pada permainan
sebelumnya. Mereka semakin antusias ketika dalam setiap kelompok
ada dua orang yang masing-masing bertugas sebagai pengarah dan
pengecoh. Permianan ini menjadi semakin menarik ketika para
anggota diharuskan untuk menutup mata. Pengecoh dan pengarah
mendiskusikan taktik yang akan mereka gunakan untuk bisa menang
dan menghalangi kelompok lain agar tidak memenangkan permainan
ini. Dalam permainan ini suasana permainan terlihat lebih hidup dan
penuh dengan persaingan dari masing-masing kelompok. Sebagian
besar siswa terlihat lebih antusias dan kooperatif mengikuti
permainan ini dibandingkan pada permainan pertama. Pada akhir
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pertemuan beberapa siswa menanyakan rencana permainan apa yang
akan dilaksanakan pada pertemuan selanjutnya.
Kegiatan selanjutnya adalah merefleksikan makna dari
permainan yang sudah dilaksanakan. CT menjawab bahwa makna dari
permainannya adalah konsentrasi, kerja sama, percaya pada teman
yang mengarahkan, dan menguji kejujuran dari setiap siswa. Teman
lain, yaitu MFS berpendapat bahwa mereka harus memilih teman yang
dapat ditunjuk menjadi pengarah, mendengarkan intruksi pemimpin
dengan baik (komunikasi dua arah) yang baik. TNM memberikan
pendapat bahwa seharusnya mereka tidak mendengarkan aba-aba dari
pengecoh dan hanya fokus pada arahan dari teman kelompoknya agar
barang yang dicari dapat ditemukan dengan cepat.
3) Pelaksanaan tindakan 3 (Permainan Balik Karpet)
a) Persiapan
Sebelum permainan dilaksanakan, fasilitator mempersiapkan
alat dan bahan yang diperlukan untuk pelaksanaan permainan “balik
karpet”. Alat dan bahan yang digunakan meliputi 3 lembar karpet
untuk dibagikan kepada masing-masing kelompok.
b) Tindakan dan pengamatan
Tindakan 3 dilaksanakan pada hari kamis, 4 April 2014 pada
pukul 11.20-12.00. Permainan dilaksakan di kelas VIIC dengan setting
kelompok dengan anggota yang sama seperti kelompok sebelumnya.
Permainan diawali dengan membagikan karpet kepada masing-masing
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kelompok dan meminta setiap anggota untuk berdiri diatas karpet
tersebut. Tugas setiap kelompok adalah membalik karpet tersebut
dengan persyaratan kaki tetap berada diatas karpet dan kaki tidak
boleh menyentuh lantai.
Selama permainan ini berlangsung, awalnya terlihat bahwa
mereka kebingunggan untuk menemukan cara membalik karpet. TNM
dari kelompok 3 mengatakan bahwa hal itu tidak mungkin dapat
dilakukan dengan jumlah anggota yang mencapai 8 orang yang
memiliki postur besar dan tinggi dan ia meminta hanya perwakilan
kelompoknya saja yang bermain. Pendapat ini disetujui dan didukung
oleh beberapa siswa dari kelompok lain. MF, RF, dan AD dari
kelompok 2 juga menyampaikan bahwa permainan ini tidak akan
berhasil sampai akhir permainan. Awalnya, beberapa anggota dari
kelompok 2 dan 3 memilih untuk menyerah karena tidak menemukan
cara yang tepat untuk menyelesaikan permainan tersebut. Tetapi,
dengan arahan dan semangat dari guru akhirnya mereka kembali
antusias untuk bermain kembali dan mencoba menyelesaikan
permainan dengan baik.
Permainan sudah berlangsung setengah perjalanan dan belum
ada satupun kelompok yang dapat membalik karpetnya. Melihat
kenyataan yang demikian, guru memberikan beberapa arahan dan
penjelasan tambahan terkait salah satu strategi yang dapat dilakukan
untuk menyelesaikan permainan ini. Guru menjelaskan bahwa
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masing-masing kelompok boleh menaiki karpet dengan posisi bebas
dan boleh menggunakan dua tangan untuk membalik karpet tersebut.
Arahan ini ternyata berdampak pada ditemukannya beberapa strategi
balik karpet yang baru untuk setiap kelompok.
Permainan ini kemudian dilanjutkan dengan posisi duduk
melingkar pada karpet.  RF menjadi anggota yang paling antusias dan
aktif untuk menyelesaikan permainan ini dengan baik. RF diikuti oleh
AD, IPP, MF kemudian berdiskusi dan mengujicobakan cara yang
mereka anggap paling benar. RF meminta teman-teman dari kelompok
2 memulai percobaannya dengan meminta YNN, AMA, RF, dan AD
untuk menaiki karpet, mengangkat kaki kemudian dibalik oleh RF.
Kelompok 2 sudah menemukan strategi membalik karpet yang benar
namun masih mengalami kebingungan. Mereka mengujicobakan cara
tersebut beberapa kali hingga akhirnya semua anggota kelompok 2
dapat naik diatas karpet dan dapat membalik karpetnya. Kelompok 2
menjadi kelompok yang paling cepat membalik karpetnya sehingga
mereka menjadi pemenang dalam permainan ini.
Kelompok kedua yang dapat menyelesaikan permainan ini
adalah kelompok 3. Dalam kelompok ini, TNM adalah anggota yang
paling aktif mencari strategi membalik karpet dan meminta anggota
lain untuk mempraktekkan strategi yang sudah ia pikirkan.  TNM juga
bersedia untuk menjadi ketua kelompok dan mengarahkan anggotanya
untuk mengujicobakan strategi tertentu yang sudah ia pikirkan. Dalam
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kelompok ini terjadi diskusi yang menarik untuk disimak karena
masing masing anggotanya yaitu BAN, CT, EY, MFS, MNH, TNM,
dan DWS saling menyampaikan pendapatnya dan menanggapi
pendapat dari anggota lain. Diskusi tersebut akhirnya berhasil
menemukan strategi untuk membalik karpet dengan cepat dan tepat.
Hal yang sama juga terlihat pada kelompok 1. Dalam kelompok ini
HK dan NVA menjadi anggota paling aktif. Namun sayangnya
berbagai cara yang mereka ujicobakan belum berhasil untuk membalik
karpet dan kelompok 1 tidak dapat membalik karpetnya dengan baik
sampai waktunya selesai.
Selama permainan Balik Karpet ini berlangsung, terlihat
antusiasme para siswa untuk menemukan bagaimana cara membalik
karpet tersebut dengan cepat dan tepat agar mereka dapat menjadi
pemenang dari permainan ini. Masing-masing sibuk memikirkan
strategi yang paling tepat. Setalah permainan diakhiri, guru meminta
beberapa perwakilan siswa untuk menunjukkan kepada teman-teman
lain bagaimana cara membalik karpet dengan cepat dan tepat. ADS,
CT, RF, MF, TNM, dan BAN menjadi perwakilan kelompok 2 dan 3
yang mempraktekkan strategi membalik karpet dengan tepat. Kegiatan
ini bertujuan untuk menunjukkan cara yang tepat kepada anggota lain
khususnya kelompok 1 yang belum berhasil menyelesaikan permainan
ini dengan baik. TNM juga menjelaskan kepada anggota lain terkait
cara membalik karpet dengan cepat dan tepat.
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Kegiatan selanjutnya adalah mendiskusikan makna dari
permainan “balik karpet”. TNM menjawab bahwa setiap orang harus
memikirkan strategi yang tepat agar waktunya tidak terbuang sia-sia
selama permainan berlangsung.  RF menambahkan bahwa untuk
menyelesaikan permainan ini diperlukan kerjasama dan pemimpin
yang dapat mengarahkan anggotanya untuk memenangkan permainan
ini. CT juga menambahkan bahwa masing-masing anggota seharusnya
aktif berdiskusi dan aktif untuk mengujicoba beberapa strategi untuk
menemukan strategi terbaik untuk menyelesaikan permainan ini.
Secara keseluruhan, semua siswa terlibat aktif dan antusias untuk
mengikuti permainan ini dengan baik serta dapat mempraktekkan dua
sifat kepemimpinan dalam permainan ini yaitu dorongan pribadi untuk
memipin dan kemampuan bepikir strategis. Beberapa siswa yang
belum aktif dalam permainan ini adalah NA, SS, YNN. Beberapa
siswa yang tidak mengikuti permainan ini adalah MJ dan MAHD yang
tidak hadir karena sakit dan YDP yang sedang mewakili sekolah untuk
mengikuti perlombaan mewakili sekolah.
4) Pelaksanaan tindakan 4 (Permainan “Terjerat Tali”)
a) Persiapan
Pada tahap ini dilaksanakan persiapan terkait alat dan bahan
yang akan digunakan dalam permainan “terjerat tali”. Alat dan bahan
yang digunakan adalah beberapa helai tali yang sudah dibuat melilit
untuk diuraikan.
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b) Tindakan dan pengamatan
Tindakan 4 dilaksanakan pada kamis, 4 April 2014 pada pukul
12.40-13.20 diruang kelas VIIC. Permainan ini dilaksanakan dengan
setting kelompok dengan pembagian kelompok yang sama. Proses
permainannya diawali dengan membagikan lilitan tali dan meminta
masing-masing anak untuk memegang ujung dari setiap tali yang akan
diuraikan. Masing-masing anggota diminta untuk melepaskan jeratan
tali tersebut dan menemukan pasangannya satu persatu tanpa boleh
menukar ujung talinya kepada anggota lainnya.
Permainan kemudian dilanjutkan dengan membiarkan setiap
anggota untuk mencoba melepaskan jeratan tali. Masing-masing
anggota mencoba melepaskan tali dan mencari pasangannya sesuai
instruksi yang diberikan. Proses penyelesaian permainan ini berjalan
dengan cepat dan permainan ini dapat diselesaikan dengan cara yang
cukup mudah. Masing-masing kelompok sudah mengetahui strategi
untuk melepaskan jeratan tali tersebut.
RF berpendapat bahwa cara termudah untuk melepaskan jeratan
tali tersebut adalah dengan menarik masing-masing ujung tali
sehingga bagian tengah dari tali yang terlilit akan merenggang. Proses
selanjutnya setelah tali merenggang adalah mencoba memutar badan
dan tali untuk menemukan pasangannya. Saran ini langsung saja
dipraktekkan oleh anggota dari kelompok 2 sehingga semua anggota
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dari kelompok ini dapat menemukan pasangannya dan tidak
mengalami kesulitan yang berarti untuk menyelesaikan permainan ini.
Hal yang sama juga terjadi pada kelmpok 1. Kelompok ini
menjadi kelompok yang pertama menyelesaikan permainan ini dan
menjadi pemenang dalam permainan ini. Kelompok ini menyelesaikan
permainan dengan cara memindahkan tali dari tangan kanan ke kiri
atau sebaliknya dan memutar badannya untuk dapat melepaskan tali
yang terlilit ditangannya sampai masing-masing anggota menemukan
pasangannya. NVA dan RS adalah anggota yang paling banyak
mengusulkan strategi penyelesaian permainan ini. Mereka beberapa
kali mengevaluasi percobaan untuk melepaskan tali. Dalam kelompok
ini juga terlihat kesesuaian dan dan kerjasama dalam menyelesaikan
permainan ini. FN menjadi anggota yang paling menonjol yang
mengarahkan teman-temannya untuk mencoba suatu strategi tertentu.
Pada kelompok 3, TNM menjadi anggota yang paling aktif dan
menonjol. Ia beberapa kali terlihat melakukan uji coba untuk
menemukan strategi menyelesaikan permainan dan mengarahkan
teman-temannya untuk bersama-sama mempraktekkan strategi yang
sudah ia pikirkan.  Kelompok 3 menjadi kelompok yang paling akhir
menyelesaikan permainan ini. Sebagai konsekuensinya adalah mereka
diminta untuk mencoba menyelesaikan permainan untuk berjalan
bersama dengan kaki terikat satu sama lain, dan mereka berhasil
melakukannya dengan baik.
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Selama permainan ini berlangsung, semua kelompok terlihat
antusias dan bersemangat untuk segera menyelesaikan permainan ini
dengan cepat agar mereka dapat menjadi pemenang. Setelah
permainan selesai, guru dan siswa secara bersama-sama berdiskusi
untuk menyimpulkan makna dari permainan ini. TNM, MF, RF
berpendapat bahwa mereka memerlukan strategi yang baik dan
memerlukan pemimpin yang dapat dipercaya dan dapat mengarahkan
mereka agar permainan ini dapat berakhir dengan baik. Pendapat ini
disetujui oleh teman-temannya. CT, RS, dan FN menambahkan bahwa
mereka juga memerlukan adanya kerjasama antar anggota
kelompoknya. Secara keseluruhan, sifat kepemimpinan yang
diharapkan muncul saat permainan ini dapat tercapai. Sifat yang
dimaksudkan adalah kemampuan untuk mengarahkan orang lain,
kemampuan untuk berpikir strategis, dan kemampuan untuk
menyesuaikan diri. Ada tiga siswa yang tidak terlibat dalam
permainan ini, yaitu MJ dan MAHD karena sedang sakit serta YDP
karena sedang mewakili sekolah untuk mengikuti perlombaan.
5) Pelaksanaan tindakan 5 (Permainan “Kapal Livina”)
a) Persiapan
Pada tahap ini, dilaksanakan persiapan alat dan bahan yang
digunakan yaitu beberapa lembar kertas sebagai lembar kerja siswa
untuk masing-masing kelompok.
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b) Tindakan dan pengamatan
Tindakan 5 dilaksanakan pada tanggal 07 April 2014 pukul
09.00-09.40 di ruang kelas VIIC. Permainan dimulai dengan
membacakan instruksi dan membacakan materi yang akan ditugaskan
kepada semua siswa. Pembagian kelompok masih pada kelompok
yang sama seperti pada permainan sebelumnya. Pelaksanaan
permainan dimulai dengan membacakan instruksi penugasan bagi
setiap kelompok, pembacaan peraturan dan pembacaan materi atau
cerita yang harus didiskusikan dan diselesaikan secara bersama-sama.
Penyelesaian permainan ini dilakukan dengan cara diskusi kelompok
dan kemudian mengisi lembar kerja yang sudah diberikan kepada
setiap kelompok.
Permainan kemudian dilanjutkan dengan membagikan lembar
kerja dan materi kepada siswa untuk memudahkan siswa mengingat
cerita atau materi yang sudah disampaikan. Kegiatan selanjutnya
adalah mempersilahkan masing-masing kelompok untuk berdiskusi
menentukan seseorang yang akan diselamatkan dari kapal livina yang
sudah tenggelam. Masing-masing kelompok terlihat serius dan penuh
pertimbangan dalam memilih dan menemukan alasan pemilihan
orang-orang yang akan diselamatkan saat kapal tersebut sudah
tenggelam.
Tahapan selanjutnya dari permainan ini adalah meminta masing-
masing perwakilan setiap kelompok untuk maju membacakan hasil
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diskusi dan mengemukakan alasan dari pendapat tersebut. Pada
kelompok 1, diwakili oleh FN yang memilih untuk menyelamatkan
anak yang buta, ibu hamil, mahasiswa cerdas, dan seorang ulama
ternama. Selama proses diskusi berlangsung, kelompok ini adalah
kelompok yang paling serius untuk melakukan diskusi dan
menyelesaikan lembar kerja kelompoknya. Dalam kelompok ini, DP
dan HK menjadi anggota yang paling aktif untuk melakukan
komunikasi dengan anggota lain. DP, FN, HK, dan NVA aktif
berdiskusi mengemukakan alasan memilih orang-orang yang akan
diselamatkan.
Pada kelompok 2, RF menjadi anggota yang mewakili
kelompoknya untuk menyampaikan hasil diskusi kelompoknya.
Menurut kelompok ini, seseorang yang harus diselamatkan adalah
wanita hamil, seorang anak buta, seorang dokter spesialis bedah
kanker, dan seorang ulama ternama. Anggota kelompok yang paling
aktif adalah MAHD, ADS, MF, RF, dan YDP. Masing-masing
anggota dari kelompok ini memilih dan menyebutkan alasan
pemilihan orang-orang yang akan diselamatkan. Sebelumnya, anggota
dari kelompok ini ada yang kurang serius untuk berdiskusi tetapi
kemudian ditegur oleh anggota lain sehingga kelompok ini dapat
kembali melanjutkan diskusinya. YNN adalah anggota yang paling
pasif dan cenderung diam selama proses diskusi dimulai sampai
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berakhir. Ia hanya ditunjuk untuk menjadi wakil kelompok untuk
menyampaikan hasil diskusi kelompoknya, tetapi digantikan oleh RF.
TNM adalah perwakilan anggota kelompok 3 yang
menyampaikan hasil diskusi kelompoknya. Ia menjadi perwakilan
kelompok yang pertama kali maju tanpa perlu diminta dan ditunjuk
oleh guru. Ia berinisiatif untuk mewakili kelompoknya untuk
membacakan hasil diskusi kelompoknya. Menurut kelompok ini,
beberapa orang yang harus diselamatkan adalah wanita hamil, seorang
anak yang buta, seorang dokter spesialis bedah kanker, dan ulama
ternama. Beberapa anggota yang paling aktif untuk diskusi dalam
kelompok ini adalah CTS, EY, dan TNM. Namun, ada satu siswa
yang masih pasif selama diskusi berlangsung yang dikarenakan ia
sedang sakit, yaitu MJ .
Selama proses diskusi berlangsung, secara keseluruhan semua
anggota sudah berpartisipasi aktif dan menyampaikan pendapat serta
alasan-alasannya. Hanya MJ dan YNN yang masih pasif selama
diskusi berlangsung. Setelah proses diskusi dan pembacaan hasil
diskusi selesai, fasilitator kemudian menyampaikan ulasan dan hasil
dari kegiatan pada hari tersbut. Menurutnya, 4 orang yang akan
diselamatkan adalah Dokter spesialis bedah kanker yang diharapkan
dapat membantu korban lain, seorang bos karyawan agar pegawainya
tidak kehilangan pekerjaan dan menjadi pengangguran, seorang ibu
hamil yang akan meneruskan regenerasinya, dan seorang ulama yang
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akan membantu menyembuhkan korban secara spiritual. Secara
keseluruhan sifat kepemimpinan yang diharapkan muncul sudah
tercapai dalam permainan ini. Sifat kepemimpinan yang dimaksudkan
adalah kemampuan berkomunikasi, kepercayaan terhadap orang lain
yang diselamatkan, dan kemampuan untuk menyesuaikan diri dan
bergabung bersama anggota kelompok.
E. Hasil Tindakan
Hasil tindakan pada siklus I diketahui melalui pengamatan, wawancara
dan post test. Pemberian post test dilakukan pada hari Senin, 07 April 2014.
Tabel 12. Skor Post Test Subjek Penelitian
No Nama Subjek Skor Post Test Kategori %
1 ADS 117 Tinggi 83,57
2 BAN 112 Tinggi 80
3 CT 108 Tinggi 77,14
4 DPW 120 Tinggi 85,71
5 EY 109 Tinggi 77,85
6 FN 115 Tinggi 82,14
7 HK 106 Tinggi 75,71
8 IPP 117 Tinggi 83,57
9 LI 116 Tinggi 75,71
10 MJ 110 Tinggi 78,57
11 MF 103 Sedang 73,57
12 MFS 112 Tinggi 80
13 MNH 100 Sedang 71,42
14 NVA 108 Tinggi 77,14
15 NA 107 Tinggi 76,42
16 RF 115 Tinggi 82,14
17 RS 105 Sedang 75
18 SS 111 Tinggi 79,28
19 YNN 109 Tinggi 77,85
20 YDP 101 Sedang 72,14
21 TNM 121 Tinggi 86,42
22 AMA 100 Sedang 71,42
23 MAHD 107 Tinggi 76,42
24 DWS 110 Tinggi 78,57
Rata-rata= 75, 11
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Berdasar hasil pre test dan post test pada siklus I dengan perolehan rata-
rata skor pre test adalah 68,51 dan post test 75,11 menunjukkan adanya
peningkatan keterampilan kepemimpinan siswa. Hal tersebut didukung oleh
hasil pengamatan terhadap sembilan sifat kepemimpinan yang efektif. Siswa
menunjukkan munculnya sifat kepemimpinan yang dimaksudkan.
F. Refleksi dan Evaluasi
Refleksi dilakukan untuk memberi evaluasi pada perencanaan dan
tindakan yang telah dilakukan, dengan melihat hasil pengamatan, proses
tindakan, wawancara dan skala. Siklus I berjalan dengan baik dan telah terjadi
peningkatan keterampilan kepemimpinan siswa. Peningkatan tersebut dapat
dilihat dari perbandingan hasil skala pre test dan post test I, seperti pada tabel
berikut:
1. Refleksi hasil skala
Refleksi hasil skala dapat dilihat dalam tabel berikut ini.
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Pre Test Kategori Post Test Pening-
katan
% Kategori
Skor % Skor %
1. ADS 104 74,29 Sedang 117 83,57 13 9,29 % Tinggi
2. BAN 105 75 Sedang 112 80 7 5,00 % Tinggi
3. CT 102 72,86 Sedang 108 77,14 6 4,29 % Tinggi
4. DPW 109 77,86 Tinggi 120 85,71 11 7,86 % Tinggi
5. EY 98 70 Sedang 109 77,85 11 7,86 % Tinggi
6. FN 107 76,43 Sedang 115 82,14 8 5,71 % Tinggi
7. HK 100 71,43 Sedang 106 75,71 6 4,29 % Tinggi
8. IPP 108 77,14 Tinggi 117 83,57 9 6,43 % Tinggi
9. LI 99 70,71 Sedang 116 75,71 17 12,14% Tinggi
10. MJ 99 70,71 Sedang 110 78,57 11 7,86 % Tinggi
11. MF 91 65 Sedang 103 73,57 12 8,57 % Sedang
12. MFS 98 70 Sedang 112 80 14 10,00% Tinggi
13. MNH 97 69,29 Sedang 100 71,42 3 2,14 % Sedang
14. NVA 101 72,14 Sedang 108 77,14 7 5,00 % Tinggi
15. NA 96 68,57 Sedang 107 76,42 11 7,86 % Tinggi
16. RF 102 72,86 Sedang 115 82,14 13 9,29 % Tinggi
17. RS 97 69,29 Sedang 105 75 8 5,71 % Sedang
18. SS 95 67,86 Sedang 111 79,28 16 11,43% Tinggi
19. YNN 97 69,29 Sedang 109 77,85 12 8,57 % Tinggi
20. YDP 94 67,14 Sedang 101 72,14 7 5,00 % Sedang
21. TNM 106 75,71 Tinggi 121 86,42 15 10,71% Tinggi
22. AMA 95 67,86 Sedang 100 71,42 5 3,57 % Sedang
23. MAHD 96 68,57 Sedang 107 76,42 11 7,86 % Tinggi
24. DWS 102 72,86 Sedang 110 78,57 8 5,71 % Tinggi
Rata-rata 99,9 68,51 110 75,11 7 6,88%
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Berikut tersaji grafik hasil pre test dan post test dari skala kepemimpinan ,,,,,
Gambar 3. Grafik Pre Test dan Post Test Subjek Penelitian
2. Refleksi hasil pengamatan
Berdasar hasil pengamatan pasca siklus I siswa menunjukkan
adanya peningkatan keterampilan kepemimpinan siswa, hal ini
ditunjukkan dengan:
a) Kemampuan siswa untuk tampil sebagai pemimpin sudah mulai
muncul. Siswa yang awalnya hanya bersedia memimpin ketika
ditunjuk, sudah menun jukkan keinginannya untuk tampil menjadi
pemimpin meskipun tidak ditunjuk oleh teman atau guru.
b) Terpenuhinya aspek kepemimpinan dalam setiap permainan. Pada
permianan trust me sifat kepemimpinan yang diharapkan muncul
adalah percaya diri, dan tidak mudah marah. mampu berkomunikasi,
dan dapat dipercaya pada permainan misi rahasia. Mampu



















menyesuaikan diri pada permainan terjerat tali. Pada permainan balik
karpet diharapkan muncul dorongan pribadi untuk memimpin, dan
mampu berpikir strategis. Mampu berkomunikasi, mempercayai orang
lain, dan mampu menyesuaikan diri diharapkan muncul pada
permainan kapal livina.
Berikut ini disajikan hasil prosentase dari masing-masing aspek
berdasarkan hasil pengamatan. Pada aspek percaya diri prosentasenya
adalah 58,11%, memiliki kestabilan emosi 50%, kemampuan
berkomunikasi 51,35%, dapat dipercaya 43,24%, kemampuan
mengarahkan orang lain 40,54%, kemampuan berpikir strategis 45,27%,
kemampuan menyesuaikan diri 75%, dorongan pribadi untuk memimpin
35,14%, dan aspek kepercayaan terhadap orang lain adalah 58,11%.
Sebagai ringkasannya, terangkum dalam lampiran 8.
3. Refleksi hasil wawancara
Wawancara dalam penelitian ini merupakan wawancara bebas
terfokus, yaitu peneliti memberikan pertanyaan terkait kepemimpinan dan
sifat yang dipelajari selama permainan berlangsung. Dalam wawancara ini
peneliti mempertanyakan makna dari setiap permainan pada setiap sesi
permainan dan menanyakan beberapa hal terkiat tindakan yang sudah
dilaksanakan dalam beberapa pertemuan tatap muka. Pedoman wawancara
dapat dilihat dalam tabel 5 dan 6.
Hasil wawancara menunjukkan bahwa siswa dapat menyebutkan
sifat kepemimpinan yang dipelajari dari setiap permainan, siswa mengaku
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antusias dan senang untuk belajar melalui media permainan, siswa juga
mampu menyebutkan sifat dari kepemimpinan yang sudah dipelajari
secara keseluruhan. Siswa juga menganggap bahwa permainan yang
dilaksanakan dapat memberikan dampak positif dan meningkatkan
kemampuan mereka, khususnya percaya diri mereka yang sebelumnya
tidak terlihat.
Salah satu siswa yaitu CTS yang berpendapat bahwa ia sudah belajar
tentang kepemimpinan melalui pemainan. Ia juga mengaku belajar percaya
diri, menahan emosi, mengendalikan diri, dan mempercayai teman. TNM
juga mengatakan bahwa selain ia belajar tentang kepemimpinan, ia juga
belajar tentang kerjasama dan taktik atau strategi menyelesaikan
permainan. Menurutnya untuk dapat menjadi pemimpin yang baik
seseorang harus mampu berkomunikasi dengan baik, tidak mudah marah,
percaya diri, mempunyai strategi, dan dipercaya atau dipilih menjadi
pemimpin oleh teman-temannya. Menurut LI apabila ia ingin menjadi
pemimpin ia perlu memiliki sifat sabar (tidak boleh gampang marah),
percaya kepada orang lain, mau bekerjasama dengan teman, dan mau
untuk tampil menjadi pemimpin. SS menambahkan bahwa pemimpin juga
perlu bersikap tegas, disiplin dan mampu mengatur orang lain dan sabar
ketika mendapatkan saran dari teman lain.
Terkait perubahan sebelum dan sesudah dilaksanakan permainan N
menjelaskan bahwa ia menjadi pribadi yang lebih percaya diri, bisa
mengatur dan menemukan strategi, dan bisa belajar menjadi pemipin di
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kelas serta belajar menghargai orang lain khususnya teman yang sedang
tampil dan menjelaskan materi tertentu . R juga mengatakan bahwa ia
menjadi lebih percaya diri apabila ditunjuk menjadi peimpin atau apabila
guru meminta perwakilan dari setiap kelompok untuk tampil dihadapan
teman-temannya. Hal lain yang juga dirasakan oleh LI adalah bahwa
mereka menjadi lebih kompak saat permainan berlangsung.
Untuk manfaat permainannya, C menyebutkan bahwa ia menjadi
tahu tentang kepemimpinan. Pendapat ini juga disetujui juga oleh T yang
menambahkan manfaat tentang kerja sama. L merasakan manfaat
permainan yang bisa melatih kerjasama, usaha, dan melatih kepemimpinan
siswa serta dapat mengakrabkan siswa satu sama lain.
Disisi lain, menurut guru sebagai fasilitator, permainan
kepemimpinan yang sudah dilaksakan cukup membawa dampak positif
bagi siswa. Menurutnya, permainan ini dapat dijadikan referensi untuk
memberikan pelayanan kepada siswa. Permainan kepemimpinan juga
dianggap sudah dapat meningkatkan keterampilan kepemimpinan siswa
secara umum. Sebagai catatannya adalah diperlukan adanya tambahan
permainan yang lebih menantang dan permainan yang masih asing bagi
siswa yang disesuaikan dengan perkembangan zaman dan disesuaikan
dengan tingkat pendidikan dan kemampuan siswanya. Transkrip hasil
wawancara dapat dilihat pada lampiran 6.
Hasil evaluasi dan refleksi skala kepemimpinan, pengamatan dan
wawancara menunjukkan bahwa telah terjadi peningkatan keterampilan
93
kepemimpinan dari siswa. Berdasarkan hasil tersebut, kemudian
dikonsultasikan pada indikator keberhasilan yang sudah direncanakan
sebelumnya yaitu: hasil interpreasi skala yang menunjukkan 75% siswa
termasuk dalam kategori tinggi, hasil interpretasi lembar observasi
menunjkkan 50% siswa telah memunculkan aspek kepemimpinan, dan
hasil wawancara menunjukkan siswa sudah mampu memahami dan
menjelaskan tentang keterampilan kepemimpinan, maka tindakan yang
sudah dilakukan dirasa mampu meningkatkan keterampilan siswa. Oleh
karena itu, berdasarkan hasil interpretasi skala, hasil observasi, dan hasil
wawancara, guru BK sebagai fasilitator dan peneliti menentukan untuk
tidak melanjutkan pada siklus II.
G. Pembahasan
Berdasarkan wawancara singkat yang dilakukan kepada guru dan
siswa, diketahui bahwa siswa kelas VIIC  memiliki kepemimpinan yang
masih tergolong rendah. Hal ini ditunjukkan dengan tidak terpenuhinya sifat
kepemimpinan siswa. Menurut hasil wawancara tersebut, mereka mengatakan
bahwa seseorang yang tampil menjadi pemimpin dari waktu ke waktu selalu
sama. Siswa juga mengaku bahwa sebenarnya mereka ingin tampil menjadi
pemimpin, hanya saja mereka merasa kesulitan untuk merealisasikannya.
Mereka membutuhkan cara yang dapat membantu mereka untuk
memunculkan kepemimpinan yang mereka miliki.
Keterampilan kepemimpinan adalah keterampilan seseorang dalam
kegiatan memimpin yang meliputi kemampuan mengatur dan mengarahkan
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orang lain untuk mencapai tujuan tertentu baik tujuan secara individu maupun
secara berkelompok. Untuk dapat menjalankan kepemimpinan dengan baik
diperlukan adanya beberapa sifat atau karakter kepemimpinan tertentu. Sifat
atau karakter kepemimpinan yang dimaksudkan adalah: (1) adanya minat
untuk menjadi pemimpin, (2) kemampuan seseorang untuk bersosialisasi
dengan orang lain yang meliputi kemampuan berkomunikasi dan
menyesuaikan diri dengan orang lain, (3) kemampuan untuk mengarahkan
orang lain, (4) memiliki kepercayaan terhadap diri sendiri dan orang lain serta
dapat dipercaya oleh orang lain, (5) memiliki kemampuan berpikir strategis
dalam proses pengambilan keputusan, (6) memiliki kestabilan emosi atau
tidak mudah marah.
Guru BK sebagai fasilitator dituntut untuk memberikan layanan yang
semenarik mungkin agar siswa tidak jenuh dan siswa  dapat memahami
materi yang disampaikan dengan mudah. Guru BK dituntut untuk
memberikan variasi dalam pemberian layanan. Pembahasan tentang
kepemimpinan ini adalah berada pada bidang pribadi sosial. Proses layanan
bidang ini dapat dilakukan secara individual maupun secara berkelompok.
Layanan bimbingan secara berkelompok dianggap lebih efektif dan efisien
apabila layanan yang diberikan bersifat umum. Bimbingan secara
berkelompok juga memungkinkan adanya tukar pendapat dan pengalaman
diantara para anggotanya yang dapat berpengaruh dalam perubahan tingkah
laku individu. Salah satu bentuk bimbingan kelompok yang dimaksud adalah
permainan (games). Menurut Ancok (Wahyu, 2011:25) menjelaskan bahwa
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permainan merupakan salah satu teknik yang efektif dalam pelaksanaan
layanan bimbingan dan konseling di sekolah karena metode ini penuh
kegembiraan dan mencakup tiga ranah belajar yaitu kognitif, afektif, dan
psikomotor. Permainan dapat juga dijadikan gambaran sederhana dari sebuah
kehidupan nyata. Jadi ketika permainan berlangsung, dapat dilihat perilaku
seseorang ketika mengalami kondisi tertentu.
Permainan yang digunakan dalam penelitian ini adalah leadership
games. Leadership games adalah pemainan yang didalam penyelenggarannya
memadukan unsur dan karakteristik dari kepemimpinan yang dipraktekkan
dalam seting berkelompok. Tujuan dari penyelenggaraan permainan ini
adalah untuk meningkatkan karakteristik kepemimpinan dalam pribadi
seseorang. Metode ini memberikan penyajian yang menarik bagi siswa
sehingga metode ini dapat dijadikan salah satu alternatif untuk meningkatkan
keterampilan kepeminpinan siswa. Metode leadership games ini dapat
memudahkan guru dalam menyampaikan materi layanan yang dikemas
dengan cara yang menyenangkan bagi siswa. Leadership games yang
digunakan dalam penelitian ini adalah permainan trust me, misi rahasia, balik
karpet, terjerat tali, dan kapal livina.
Permainan ini merupakan salah satu jenis permainan yang disebutkan
oleh Parten (Eris Triana, 2012:26) dari segi perkembangan sosial anak, yaitu
bermain kooperatif. Bermain kooperatif terjadi apabila anak-anak sudah
mulai aktif menggalang teman untuk membicarakan, merencanakan, dan
melaksanakan permainan. Bermain kooperatif adalah salah satu jenis
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permainan dimana anak akan bermain dalam kelompok yang memiliki
organisasi, pimpinan, dan masing-masing anak melakukan kegiatan dalam
kegiatan secara bersama-sama. Dalam permainan ini diperlukan adanya
pemimpin yang mengatur dan mengorganisasi jalannya permainan dari awal
sampai akhir permainan. Kemunculan dan perkembangan pemimpin dalam
sebuah kelompok tidak dapat terjadi secara instant dan langsung pada setiap
individu. Oleh karena itu, leadership games dipilih sebagai alternatif yang
dirasa mampu untuk mengembangkan dan meningkatkan kepemimpinan dari
siswa.
Leadership games (permainan kepemimpinan) ini mengacu pada teori
belajar hunanistik yaitu experiental learning. Menurut teori ini, proses belajar
akan lebih bermakna apabila siswa belajar melalui pengalaman secara
langsung. Proses experiental learning mencakup keterlibatan siswa secara
personal, berinisiatif, evaluasi oleh siswa sendiri, dan adanaya efek yang
membekas pada siswa. Proses ini dapat diaplikasikan dalam berbagai metode
belajar, salah satunya adalah dengan permainan. Dengan praktik bermain,
anak akan secara langsung terlibat dan belajar tentang makna atau fungsi dari
sebuah permainan yang dilaksanakannya. Melalui permainan kepemimpinan
ini, siswa juga belajar berinisiatif, mengevauasi cara menyelesaian
permainan, terlibat secara personal dalam setiap permainan, dan merasakan
adanaya manfaat serta kesan yang membekas setelah permainan selesai
dilaksanakan.
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Dalam leadership games ini, selama proses games berlangsung siswa-
siswa akan terlibat secara personal dalam permainan dan mengevaluasi cara
menyelesaikan permainan. Siswa akan belajar mengevaluasi cara dan sifat
yang diperlukan dan yang tidak diperlukan dalam permainan tertentu. Sifat
dan situasi sosial tertentu ini juga terdapat dalam teori salah satu teori
kepemimpinan, yaitu teori situasional. Menurut teori ini seseorang yang akan
menjadi pemimpin adalah seseorang yang memilki sifat kepemimpinan
tertentu yang berada pada situasi yang tepat yang diharapkan kelompok pada
waktu yang tepat. Sebagai contoh, ketika suatu kelompok menghadapi
masalah tertentu (misalnya pada permainan kapal livina) dimana mereka
harus berdiskusi untuk memilih seseorang yang akan diselamatkan, maka
kelompok tersebut membutuhkan pemimpin yang mempunyai kemampuan
komunikasi yang baik untuk memimpin diskusi, dan membutuhkan pemimpin
yang mempercayai orang lain baik kelompoknya maupun orang-orang yang
akan diselamatkan.
Contoh lain misalnya terjadi saat permainan balik karpet berlangsung.
Dalam permainan ini diperlukan pemimpin yang mempunyai kemampuan
untuk menentukan strategi terbaik dalam membalik karpet. Dalam kehidupan
nyata, ketika mereka mengalami suatu masalah yang mendesak, diperlukan
juga pemimpin yang memiliki inisiatif untuk menemukan ide dalam
memecahkan masalah tersebut secara cepat dan tepat. Secara sederhana dapat
dikatakan bahwa seorang pemimpin adalah seorang yang berada di suatu
tempat yang tepat pada waktu yang tepat dengan sifat yang tepat pula. Teori
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ini juga menjelaskan bahwa setiap individu dapat muncul menjadi pemimpin
sesuai situasi dan sifat yang diperlukan dalam situasi tersebut serta harapan
dari anggotanya.
Kenyataan ini juga terjadi selama leadership games ini berlangsung.
Dalam permainan trust me yang menjadi pemimpin dari kelompok 1 adalah
FN dan HK, Kelompok 2 adalah YDP, dan pada kelompok 3 adalah CT. Pada
permainan misi rahasia yang menjadi pemimpin adalah TNM, FN, dan RF.
Pada permainan balik karpet yang menjadi pemimpin adalah RF, TN, HK.
MG, MFS, NVA, dan RS menjadi pemimpin pada permainan terjerat tali. DP,
RF, dan TNM menjadi pemimpin pada permainan kepal livina.
Hampir pada setiap permainan memunculkan seorang pemimpin yang
berbeda-beda. Jadi permainan ini memberikan kesempatan kepada semua
siswa untuk menjadi pemimpin sesuai dengan situasi dan sifat yang cocok
untuk permainan tersebut. Namun, ditemui juga siswa yang dominan
memimpin semua proses permainan seperti TNM.
H. Keterbatasan Penelitian
1. Waktu pelaksanaan tindakan yang dilakukan pada siang hari antara jam
sebelum dan sesudah jam istirahat menjadi kurang efektif karena siswa
menginginkan untuk segera istirahat dan makan siang sehingga
konsentrasi siswa menjadi terbagi.
2. Adanya pendapat yang berkembang bahwa laki-laki lebih sering muncul
sebagai pemimpin. Tetapi, dalam penelitian ini, tidak dibedakan antara
pemimpin perempuan dan laki-laki.
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3. Pembagian kelompok dipilih berdasakan jenis kelamin yang sama,






Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan diperoleh kesimpulan
bahwa keterampilan kepemimpinan siswa dapat ditingkatkan melalui
leadership games dalam satu siklus dengan lima tindakan sebagai berikut:
1. Tindakan pertama berupa permainan “Trust Me” yang mempelajari
sifat percaya diri dan tidak mudah marah saat permainan berlangsung.
2. Tindakan kedua berupa permainan “Misi Rahasia” yang mempelajari
kemampuan berkomunikasi dan melihat siapa yang dapat dipercaya
dalam kelompoknya.
3. Tindakan ketiga berupa permainan “Balik Karpet” yang mempelajari
tentang dorongan pribadi untuk menjadi pemimpin, dan kemampuan
untuk berpikir strategis.
4. Tindakan keempat berupa permainan “Terjerat Tali” yang mempelajari
tentang kemampuan mengarahkan orang lain, kemampuan berpikir
strategis, dan kemampuan untuk menyesuaikan diri dengan
kelompoknya.
5. Tindakan kelima berupa permainan “Kapal Livina” yang mempelajari
tentang kemampuan berkomunikasi, mempercayai orang lain, dan
kemampuan untuk menyesuaikan diri.
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Tindakan-tindakan tersebut berhasil meningkatkan keterampilan
kepemimpinan siswa kelas VIIC SMP Muhammadiyah 2 Depok dilihat dari
data-data yang terkumpul, yaitu, dari hasil skala keterampilan kepemimpinan,
hasil pengamatan dan wawancara. Hasil skor pre test skala kepemimpinan
menunjukkan bahwa kepemimpinan siswa kelas VIIC SMP Muhammadiyah
2 Depok berada pada kategori sedang dengan skor rata-rata 68,51, dan dan
skor post test menunjukkan adanya kenaikan rata-rata menjadi 75,11 dengan
rata-rata kenaikan 7 point dari skor sebelumnya dan 19 dari 24 siswa
termasuk dalam kategori tinggi..
Hasil pengamatan menunjukkan peningkatan keterampilan
kepemimpinan siswa baik secara afektif, kognitif dan psikomotor. Pada aspek
percaya diri prosentasenya adalah 58,11%, aspek memiliki kestabilan emosi
50%, aspek kemampuan berkomunikasi 51,35%, aspek dapat dipercaya
43,24%, aspek kemampuan mengarahkan orang lain 40,54%, aspek
kemampuan berpikir strategis 45,27%, aspek kemampuan menyesuaikan diri
75%, aspek dorongan pribadi untuk memimpin 35,14%, dan aspek
kepercayaan terhadap orang lain adalah 58,11% dengan rata-rata
prosentasenya 52,36%..
Hasil wawancara juga menunjukkan adanya manfaat yang dirasakan
dari pelaksanaan leadership games yang dilaksanakan dalam lima tindakan.
Permainan ini juga membawa perubahan dalam diri siswa secara umum.
Menurut fasilitator, permainan ini juga sudah mampu meningkatkan
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keterampilan kepemimpinan siswa, namun untuk kemajuan secara pesatnya
perlu diamati dalam waktu yang lebih lama dan intensif.
B. Saran
Berdasar kesimpulan hasil penelitian di atas, ada beberapa saran yang
ingin peneliti sampaikan:
1. Bagi Siswa
Siswa dapat mempraktekkan keterampilan kepemimpinan ini dalam
berbagai kesempatan agar siswa dapat memimpin dirinya dengan baik dan
dapat melakukan kegiatan secara mandiri, misalnya dengan belajar
memimpin doa sebelum kegiatan belajar dimulai dan sesudah kegiatan belajar
selesai, menjadi imam sholat dhuha, dan menjadi pemimpin barisan pada saat
upacara bendera.
2. Bagi Guru BK
Berdasarkan hasil penelitian yang menunjukkan bahwa leadership
games dapat meningkatkan keterampilan kepemimpinan siswa kelas VIIC,
maka guru BK dapat menggunakan dan mengembangkan tantangan
leadership games untuk bidang serupa yaitu pribadi sosial ataupun bidang
lainnya sesuai dengan kebutuhan dan tujuan yang diinginkan dalam proses
layanan.
3. Bagi Peneliti Selanjutnya
a. Mempersiapkan waktu tersendiri untuk berkoordinasi mengenai waktu
pelaksanaan tindakan yang efektif bagi siswa agar hasil tindakan dapat
meningkat secara optimal.
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b. Memisahkan antara pemimpin laki-laki dan perempuan untuk
mengetahui prosentase perbedaannya.
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Lampiran 1. Skala keterampilan kepemimpinan sebelum uji validitas
SKALA KETERAMPILAN KEPEMIMPINAN
P
A. IDENTITASNama :Kelas/No Absen :Jenis Kelamin : L/P (Lingkari)Usia :B. Petunjuk Pengisian Skala
1. Tulislah identitas anda dengan benar
2. Perhatikan dengan seksama setiap pernyatan yang ada
3. Jawablah sesuai dengan kondisi diri anda saat ini
PengantarAssalamualaikum wr wb, perkenalkan saya Muflichah Estiana, mahasiswatingkat akhir Program studi Bimbingan dan Konseling Universitas NegeriYogyakarta yang sedang melakukan penelitian untuk skripsi. Dalam penelitian inisaya menggunakan instrumen skala untuk pengambilan data.Berkenaan dengan hal tersebut, saya mohon bantuan adik-adik untukmengisi skala tersebut dengan memberikan jawaban atas pernyataan yangterdapat dalam skala ini dengan baik. Skala ini hanya untuk kepentinganpenelitian, tidak mempunyai pengaruh terhadap nilai dan tidak ada konsekuensiapapun terhadap hasil jawaban, serta jawaban akan dijaga kerahasiaanya.Kejujuran dan kesungguhan adik-adik sangat saya hargai. Atas kesediaan adik-adikuntuk meluangkan waktu mengisi skala ini, saya ucapkan terima kasih.Wassalamu’alaikum,Muflichah Estiana
109
4. Jawablah dengan memilih salah satu dari empat alternatif jawabankemudian berilah tanda check (√) pada jawaban anda. Adapun alternatifjawabannya adalah sebagai beriku :SS : Sangat Sesuai S : SesuaiTS : Tidak Sesuai STS : Sangat Tidak SesuaiContoh:
No Pernyataan SS S TS STS
1. Saya ingin menjadi pemimpin kelompok belajar 
5. Apabila anda hendak mengganti jawaban, berilah tanda (=), kemudianbuatlah tanda check (√)  baru.
No Pernyataan SS S TS STS
1. Saya ingin menjadi pemimpin kelompok belajar  
6. Periksalah kembali jawaban anda dan pastikan tidak ada nomor yangterlewati.
Pernyataan SS S TS STS1. Saya ingin menjadi pemimpin kelompok2. Saya ingin menjadi pemimpin dalam kegiatan sekolah3. Saya bersedia ketika ditunjuk menjadi pemimpin4. Saya lebih senang ditunjuk untuk oleh teman dan guru untukmenjadi pemimpin5. Saya tidak ingin menjadi pemimpin dalam kegiatan apapun6. Saya dapat berkomunikasi dengan baik7. Saya dapat mengerti apa yang teman saya komunikasikan8. Saya akan bertukar pendapat saat ada diskusi9. Saya mengalami kesulitan berkomunikasi karena terkendalamasalah bahasa
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10. Saya menghindari berbicara dengan teman lawan jenis11. Saya dapat berteman dengan siapapun12. Saya dapat diterima oleh teman-teman saya13. Saya dapat menyesuaikan diri dengan teman-teman saya disekolah dan di rumah14. Saya tidak nyaman berada di lingkungan (tempat) baru15. Saya memiliki beberapa masalah dengan teman16. Saya akan membantu teman yang mengalami kesulitan dalammenyelesaikan tugas17. Teman-teman mengikuti saran yang saya sampaikan kepadamereka18. Saya mengikuti berbagai kegiatan yang diilakukan oleh teman19. Saya memilih untuk meminta bantuan kepada teman dalammenyelesaikan tugas20. Saya akan mengikuti saran dari teman21. Saya percaya pada kemampuan diri sendiri22. Saya percaya mampu memimpin kelompok dengan baik23. Saya mampu mengerjakan sesuatu hal dengan baik24. Saya tidak dapat memimpin kelompok dengan baik25. Saya malu bertanya kepada teman dan guru saat belum pahamdengan materi pelajaran yang disampaikan26. Teman-teman memilih saya untuk menjadi pemimpin kelompok27. Teman-teman percaya bahwa saya dapat menyelesaikan tugasyang diberikan guru28. Teman-teman tidak melibatkan saya saat mengerjakan tugaskelompok dari guru
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29. Teman-teman dapat menerima pendapat yang saya sampaikansaat diskusi berlangsung30. Saya tidak pernah diminta menjadi wakil kelompok
31. Saya akan mempertimbangkan pendapat dari teman32. Menurut saya, teman-teman memiliki kemampuan yang baikdalam menyelesaikan tugas dari guru33. Saya memilih untuk bercerita kepada teman saat menghadapimasalah34. Saya lebih memilih menyelesaikan sendiri tugas kelompok yangdiberikan oleh guru35. Saya tidak mau menceritakan sesuatu kepada teman karena diatidak dapat menjaga rahasia36. Saya dapat menemukan ide untuk menyelesaikan tugas37. Saya akan menyampaikan ide yang saya pikirkan kepada teman38. Saya memiliki banyak cara dalam menyelesaikan tugas39. Saya tidak pernah  memikirkan cara yang tepat untukmenyelesaikan tugas40. Saya malas untuk memikirkan ide baru ketika ide saya tidakditerima oleh teman-teman41. Saya tidak pernah marah secara berlebihan kepada siapapun42. Saya berusaha sabar saat mengalami kegagalan43. Jika saya sedang emosi, saya akan diam dan mencoba berpikirpositif44. Saya akan memarahi teman saya apabila dia tidak dapatmenyelesaikan  tugasnya dengan baik45. Jika sedang marah, saya akan melampiaskannya pada barangataupun orang yang ada disekitar saya
 terimakasih dan semoga sukses 
1Lampiran 2. Hasil Uji Coba Instrumen
112
1Lampiran 3. Uji Reliabilitas
Case Processing Summary
N %
Cases Valid 33 100.0
Excludeda 0 .0
Total 33 100.0
a. Listwise deletion based on all variables in the
procedure.
Reliability Statistics











VAR00001 95.8485 114.133 .250 .820
VAR00003 95.7879 110.735 .377 .816
VAR00004 95.8788 113.422 .262 .820
VAR00005 95.5152 112.508 .271 .820
VAR00006 94.9394 113.434 .288 .819
VAR00007 95.2424 111.002 .372 .816
VAR00008 95.3333 110.417 .476 .814
VAR00009 94.9697 114.343 .232 .821
VAR00010 95.3636 111.551 .347 .817
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2VAR00011 94.4848 112.258 .367 .817
VAR00013 94.8788 111.172 .428 .815
VAR00014 95.6061 112.996 .251 .820
VAR00016 95.2424 113.064 .361 .817
VAR00017 95.4848 111.758 .300 .819
VAR00018 95.5455 113.006 .255 .820
VAR00021 94.9394 114.871 .178 .822
VAR00022 95.7879 111.360 .360 .817
VAR00023 95.3939 110.434 .520 .813
VAR00026 95.5455 110.318 .370 .816
VAR00027 95.3333 111.854 .318 .818
VAR00028 95.7576 113.314 .232 .821
VAR00029 95.6667 111.042 .358 .817
VAR00031 95.3030 112.655 .251 .821
VAR00032 95.3636 111.926 .293 .819
VAR00034 95.3939 111.996 .334 .818
VAR00035 95.8182 112.278 .251 .821
VAR00036 95.2727 110.642 .404 .815
VAR00037 95.4545 112.568 .381 .817
VAR00038 95.4848 112.070 .247 .821
VAR00039 95.5152 112.258 .338 .818
VAR00040 95.6970 112.218 .327 .818
VAR00042 95.3939 112.934 .278 .819
VAR00043 95.4848 112.633 .253 .820
VAR00044 95.5152 112.883 .250 .820
VAR00045 94.9697 113.593 .230 .821
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3Lampiran 4. Skala Keterampilan Kepemimpinan Setelah Uji Validitas dan Reliabilitas
SKALA KETERAMPILAN KEPEMIMPINAN
A. IDENTITAS
Nama :Kelas/No Absen :
Jenis Kelamin : L/P (Lingkari)
Usia :B. Petunjuk Pengisian Skala1. Tulislah identitas anda dengan benar2. Perhatikan dengan seksama setiap pernyatan yang ada3. Jawablah sesuai dengan kondisi diri anda saat ini4. Jawablah dengan memilih salah satu dari empat alternatif jawaban kemudianberilah tanda check (√) pada jawaban anda. Adapun alternatif jawabannya adalahsebagai beriku :SS : Sangat Sesuai S : SesuaiTS : Tidak Sesuai STS : Sangat Tidak SesuaiContoh:
No Pernyataan SS S TS STS
1. Saya ingin menjadi pemimpin kelompok belajar 
PengantarAssalamualaikum wr wb, perkenalkan saya Muflichah Estiana, mahasiswatingkat akhir Program studi Bimbingan dan Konseling Universitas Negeri Yogyakartayang sedang melakukan penelitian untuk skripsi. Dalam penelitian ini sayamenggunakan instrumen skala untuk pengambilan data.Berkenaan dengan hal tersebut, saya mohon bantuan adik-adik untuk mengisiskala tersebut dengan memberikan jawaban atas pernyataan yang terdapat dalamskala ini dengan baik. Skala ini hanya untuk kepentingan penelitian, tidakmempunyai pengaruh terhadap nilai dan tidak ada konsekuensi apapun terhadaphasil jawaban, serta jawaban akan dijaga kerahasiaanya. Kejujuran dan kesungguhanadik-adik sangat saya hargai. Atas kesediaan adik-adik untuk meluangkan waktumengisi skala ini, saya ucapkan terima kasih. Wassalamu’alaikum,Muflichah Estiana
115
45. Apabila anda hendak mengganti jawaban, berilah tanda (=), kemudian buatlahtanda check (√)  baru.
No Pernyataan SS S TS STS
1. Saya ingin menjadi pemimpin kelompok belajar  
6. Periksalah kembali jawaban anda dan pastikan tidak ada nomor yang terlewati.
Pernyataan SS S TS STS1. Saya ingin menjadi pemimpin kelompok2. Saya bersedia ketika ditunjuk menjadi pemimpin3. Saya lebih senang ditunjuk untuk oleh teman dan guru untukmenjadi pemimpin4. Saya tidak ingin menjadi pemimpin dalam kegiatan apapun5. Saya dapat berkomunikasi dengan baik6. Saya dapat mengerti apa yang teman saya komunikasikan7. Saya akan bertukar pendapat saat ada diskusi8. Saya mengalami kesulitan berkomunikasi karena terkendalamasalah bahasa9. Saya menghindari berbicara dengan teman lawan jenis10. Saya dapat berteman dengan siapapun11. Saya dapat menyesuaikan diri dengan teman-teman saya disekolah dan di rumah12. Saya tidak nyaman berada di lingkungan (tempat) baru13. Saya akan membantu teman yang mengalami kesulitan dalammenyelesaikan tugas14. Teman-teman mengikuti saran yang saya sampaikan kepadamereka15. Saya mengikuti berbagai kegiatan yang diilakukan oleh teman16. Saya percaya pada kemampuan diri sendiri17. Saya percaya mampu memimpin kelompok dengan baik18. Saya mampu mengerjakan sesuatu hal dengan baik19. Teman-teman memilih saya untuk menjadi pemimpinkelompok
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520. Teman-teman percaya bahwa saya dapat menyelesaikan tugasyang diberikan guru21. Teman-teman tidak melibatkan saya saat mengerjakan tugaskelompok dari guru22. Teman-teman dapat menerima pendapat yang sayasampaikan saat diskusi berlangsung23. Saya akan mempertimbangkan pendapat dari teman24. Menurut saya, teman-teman memiliki kemampuan yang baikdalam menyelesaikan tugas dari guru25. Saya lebih memilih menyelesaikan sendiri tugas kelompokyang diberikan oleh guru26. Saya tidak mau menceritakan sesuatu kepada teman karenadia tidak dapat menjaga rahasia27. Saya dapat menemukan ide untuk menyelesaikan tugas28. Saya akan menyampaikan ide yang saya pikirkan kepadateman29. Saya memiliki banyak cara dalam menyelesaikan tugas30. Saya tidak pernah  memikirkan cara yang tepat untukmenyelesaikan tugas31. Saya malas untuk memikirkan ide baru ketika ide saya tidakditerima oleh teman-teman32. Saya berusaha sabar saat mengalami kegagalan33. Jika saya sedang emosi, saya akan diam dan mencoba berpikirpositif34. Saya akan memarahi teman saya apabila dia tidak dapatmenyelesaikan  tugasnya dengan baik35. Jika sedang marah, saya akan melampiaskannya pada barangataupun orang yang ada disekitar saya
 terimakasih dan semoga sukses 
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Kesimpulan apakah yang didapatkan
siswa dari beberapa permainan yang
sudah dilaksanakan?
Kesimpulannya yaitu mba, kita belajar
tentang kepemimpinan, tentang
kerjasama, dan tentang kepedulian
kepada orang lain mba
2.
Sifat atau karakter kepemimpinan
apakah yang sudah dipelajari?
Itu ada percaya diri, menahan emosi,
mampu mengendalikan orang lain,
dapat dipercaya dan mempercayai
teman mba
3.
Bagaimana perasaan siswa saat dan
setelah mengikuti permainan?
Senang mba, jadi nggak bosen
belajarnya ngedengerin terus
4.
Manfaat apa yang diperoleh siswa dari
permainan yang dilaksanakan?
Ya kita jadi tau kepemimpinan mba
5.
Apakah perubahan yang dirasakan
siswa setelah mengikuti permainan?





Kesimpulan apakah yang didapatkan
siswa dari beberapa permainan yang
sudah dilaksanakan?
Kita belajar tentang kepemimpinan,
kerjasama, dan taktik menyelesaikan
permainan mba
2.
Sifat atau karakter kepemimpinan
apakah yang sudah dipelajari?
Itu ada komunikasi yang baik, tidak
mudah marah, percaya diri, punya
strategi, bisa dipercaya jadi pemimpin
juga (dapat dipercaya)
3.




Manfaat apa yang diperoleh siswa
dari permainan yang dilaksanakan?
Bisa belajar kepemimpinan dan belajar
kerjasama sama anak-anak lain
5.
Apakah perubahan yang dirasakan
siswa setelah mengikuti permainan?
Ada mba, sekarang jadi nyesel kalo
bandel, gak mau belajar, suka berisik
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8dikelas. Kalo aku jadi lebih percaya diri,





Kesimpulan apakah yang didapatkan
siswa dari beberapa permainan yang
sudah dilaksanakan?
Seru mba belajar kepemimpinan pakai
permainan
2.
Sifat atau karakter kepemimpinan
apakah yang sudah dipelajari?
Tidak boleh gampang marah, harus
percaya dan kerjasama bareng teman-
teman dan mau jadi pemimpin mba.
3.
Bagaimana perasaan siswa saat dan
setelah mengikuti permainan?
Senang karena seru mba permainannnya
4.
Manfaat apa yang diperoleh siswa
dari permainan yang dilaksanakan?
Bisa melatih kerjasama, usaha, dan
melatih kepemimpinan juga
5.
Apakah perubahan yang dirasakan
siswa setelah mengikuti permainan?





Kesimpulan apakah yang didapatkan
siswa dari beberapa permainan yang
sudah dilaksanakan?
Seneng belajar pakai permainan
2.
Sifat atau karakter kepemimpinan
apakah yang sudah dipelajari?
Bisa ngatur temen, tegas, disiplin
3.




Manfaat apa yang diperoleh siswa
dari permainan yang dilaksanakan?
Lebih akrab, lebih semangat belajar
5.
Apakah perubahan yang dirasakan
siswa setelah mengikuti permainan?





Kesimpulan apakah yang didapatkan





Sifat atau karakter kepemimpinan
apakah yang sudah dipelajari?
Sabar saat menerima saran dari teman
3.
Bagaimana perasaan siswa saat dan
setelah mengikuti permainan?
Jadi lebih percaya diri, senang
4.
Manfaat apa yang diperoleh siswa
dari permainan yang dilaksanakan?
Melatih kerjasama
5.
Apakah perubahan yang dirasakan









Ada beberapa hambatan mba, pertama anak ada yang
kurang tertib. Anak ada yang kurang fokus dan kadang
malah human eror. Sebenarnya anak bisa diajak
bermain dan belajar dengan baik tetapi kerena ada
faktor X jadi kadang konsen seperti N yang terlalu aktif.
Faktor lain yang menghambat adalah kondisi ruangan
kelas VIIc yang penas yang berpengaruh pada psikis





Sebenarnya permainan ini dapat dijadikan alat untuk
membangkitkan dan memotivasi kepribadian
kepemimpinan. Hanya saja, ada permainannya yang
sepertinya tantangannya kurang. anak perlu permainan
yang lebih menantang karena anak sudah memiliki
banyak informasi dari berbagai media sehingga apabila
kurang tantangan jadi kurang greget.  Informasinya
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juga harus disesuaikan dengan berita yang paling
menjadi sorotan saat ini. Tetapi secara umum
permainan kemarin sudah mampu membangkitkan
kepemimpinan siswa.
Sebagai contoh,  kelas VIIIa awalnya susah
dikendalikan, tetapi secara tiba-tiba menjadi antusias
ketika saya masuk kelas dan menyampaikan materi
tentang kekuatan orang yang percaya diri dibandingkan
orang yang sombong. Saya menambahkan contoh dari
berita yang sedang menjasi pembicaraan tentang
pesawat yang kemarin tenggelam. Mereka antusias
sekali untuk terus menyimak apa yang saya sampaikan,
bahkan sampai jam pelajaran selesai. Jadi menurut
saya permainan yang kemarin dapat dijadikan salah
satu media pemelajaran yang menyenangkan bagi
siswa. Agar lebih maksimal perlu ditambah informasi





Untuk sebelum dan sesudah permainan, secara
perbanim ada perubahan tetapi untuk perilaku sehari-
hari perlu waktu yang lebih lama. Sebagai contoh N
yang memiliki percaya diri yang berlebihan yang
menutup keinginan teman untuk berinovasi, inovatif,
dan kreativitas teman-temannya yang tertutup N. Kalo
yang putri cenderung diam. Masih perlu waktu yang
lebih untuk mengkaji perubahan tingkah laku secara







Untuk tingkat keberhasilan anak tergantung dari
suasana, kemudian pancingan stimulus atau respon,
variasi permainan, faktor yang menantang. Semakin
menantang permainannya semakin bisa dilihat
keberhasilannya. Secara umum ada peningkatan tetapi
untuk melihat personalna perlu waktu yang lebih lama.
Anak-anak perlu permainan yang lebih menantang dan
masih asing walaupun yang kemarin sudah menantang,
menggugah simpati dan empati seperti kapal livina
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yang tadi. Mereka seolah-oleh ikut merasakan dan ikut
menolong korban yang tenggelam.
Sebagai contoh, permainan balik karpet kemarin,
meskipun secara awam kelihatannya tidak membawa
perubahan tetapi itu sudah melatih kemampuan untuk
memecahkan masalah dan mengatur strategi.kapal
livina yang tadi juga sudah menarik antusias siswa
untuk berdiskusi. Hal lain yang berpengaruh juga
mungkin adanya hadiah yang diberikan sebagai reward
untuk mereka yang dapat menyelesaikan permainan.
Sebagai catatan, secara umum permainan itu dapat
meningkatkan kepemimpinan, namun diperlukan adanya
permainan yang lebih menantang apabila akan
dipraktekkan lagi bu Ana..
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132
1Lampiran 11. Surat Ijin Penelitian
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1Lampiran 12. Surat Keterangan Penelitian
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1Lampiran 13.  Dokumentasi
Permainan “Misi Rahasia” Permainan “Balik Karpet”
Permainan “Trust Me” Permainan Terjerat Tali
Permainan Kapal Livina
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